ые 
И 


Обзоры 
Спапо оЕ\М/аг 


Согзайз 2: Рнаез ое ВЕ ф:/Лллилм. пезюгатилзК.Бу/иг 
е-тай: м(@пезог.пит$К.Бу 


№ & (44) 


Сапфеап 


Тре ЕЗег Зсго!$ ПЕ: Воодтооп 


ртуал 'ОЕТ 


Х-Меп 2: Мюмейпе’5 Вемепде 


Прохождение 


Падал прошлогодний снег 
РаюпК®ег 
юФапа /опез апа Те Ето 


те и 


к. Е Радость чтения = ЧТЕНИЯ 


Генри Лайон Олди "Путь меча" 


| Ш Присани = 


Ипгеа! Тоитатег 


я Подробности Вы будете смеяться, но теперь 
в игре появилось некое подо- 
С5: Скрипты для бие сюжета. В один прекрасный 
день старый “знакомый” Лары 
начиуе щие Вернер Ван Крой просигее по- 
Техника исполнения триксов — мочь в приобретении дорогой 
в ОТ 2003 картины Обскура. Лара приез- 


жает в столицу Франции, но 
вместо Ван Кроя ее встречает 


Кино местная полиция с ордером на 
арест. Невинной Ларисе ничего 
Коды не оставалось, как бежать. Поз- 


же выясняется, что Вернера 
$ Ван Кроя грохнул некий двину- 
ч тый ученый-мистик, скрываю- 
егь ий щийся под именем Алхимик. 
Этот помешанный на своей ра- 
«5 5 боте человек считает, что, за- 
владев всеми пятью картинами 
Обскура, он сможет... что бы вы 
думали... завладеть всем ми- 
ром. Лара, понятное дело, 
должна ему помешать. Но вот 
беда, Алхимик насылает на Ла- 
ру своих людей, а здесь еще и 
полиция мешает... 


РаучаНоп.с 


Наконец-то вышло в свет 
долгожданное продолжение 
понравившейся многим игры 
Согзайз, они же Корсары. Да- 
да, в рядах пиратов попалне- 
ние, причем довольно суще- 
ственное, и — будем наде- 
яться — не последнее. И 
есть все шансы для этих на- 
дежд оправдаться — тема 
завоевания Нового Мира , 
как видно, популярности не 
теряет. Сражения в откры- 
том море, захваты кораблей, 
поиски кладов, сокровищ ме- 
стных жителей, штурмы кре- 
постей... Ром, пряности, золо- 
то, абордажные сабли, мед- 
ные пмшки — зомантика 


т 


ы \ 


ат |& 
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атриге: Мазаиегаае - Вюод#птез : крови 
Под палящим июльским солнцем, думаю, успели понежиться даже 
самые преданные геймеры, вырвавшись, наконец, из цепких объя- 
тий кремниевого друга. А вот разработчики, похоже, вкалывали не 
покладая рук. Правда, к сожалению, это не очень-то заметно;). 


РЕЛИЗЫ оооосоооооооооооооооооооосо 


Что же "эдакого" появилось в про- 
шлом месяце? Во-первых, новая се- 
рия приключений Лары Крофт. Дол- 
гожданный ТН: Апде о Да\пез$ 
пришел и... в целом, разочаровал 
(см. обзор ВоГа на стр. 17). Во-вто- 
рых, вышел масштабный российский 
проект Корсары И, переименован- 
ный в Пиратов Карибского моря 
(обзор Цемааг`а на стр. 12). А в-тре- 
тьих — да все остальное. Отмечу, 
пожалуй, лишь мотогонки МоЮСР 2, 
аркаду Майе Ва$ег, стратегию ре- 
ального времени Завоевание Аме- 
рики: В поисках Эльдорадо да поша- 
говую стратегию Спайс! о! Маг (об- 
зор МогдуГа на стр. 11). Кроме того, 
для тех, кто не мыслит себя без вир- 
туального штурвала, Мюгозой выпус- 
тила Мегозой РОН Этцщаюг 2004: А 


Сетигу ОГЕЮЕЕ — думаю, софтвер- 
ный гигант свиньи не подложит. 

Мало? А чего вы, простите, хоте- 
ли? Лето! Эээх, зато уж осенью ото- 
рвемся на славу!!! Ушел "на золото" 
раскрученный ролевой проект 
Коппеал: Цедасу ОЕ Тпе Стгизадег, и 
совсем скоро (в этом месяце) мы 
сможем пощупать, что же там Васк 
13е "родила". Остались неперене- 
сенными (пока?) Мах Раупе 2, ЭЗаг 
\М/агз уе4 Клюн: — де Асадету, 
УРО: Айептам, За! М/агз: Клон о! 
Пе ОЗ Вериб КЕ и куча других, не ме- 
нее интерёсных проектов. Похоже, 
нас ждет "жаркая" осень — хорошие 
игры хоть немного подсластят "осен- 
нюю пилюлю" (окончание каникул и 
отпусков). Следите за новостями и 
играйте в хорошие игры! 


Мрачные антуражи грядущего Тмеё з 


ПАТЧИ. ооооооооооооооооооооооооооо 


® Свежий 1.1 патч для Сойп МсВае Вайу 3 (Бр:/\илими датегъНей.соп/Аом/п- 
юа4 2959.51) исправляет достаточно серьезные ошибки’ (проблемы с 
\Убупс и М/п98). 

® Объемное (17 Мб) обновление для С&С: Сепега6 правит баланс и добав- 
ляет в игру альтернативный интерфейс. Брать тут: НИр/Амимм.датегзНей. 
согп/Чомллюа@_2843.5Р 111. 

® Ошск$Имег выпустила патч 1.2.5 для Мазег ОЕ Опоп 3. Заплатка улучшает 
интерфейс (насколько его вообще можно упучшить), АГкомпьютера и добав- 
ляет еще пару приятных мелочей. Качаем отсюда: Яр:/Мр.диск®мег.сопу 
РУБ/МООЗ/Ми32/тоо3_\125.2 р (5 Мб). 

® Здоровенный патч к шутеру Мекопд меняет его, разумеется, в лучшую 
сторону (выравнивает баланс, добавляет консольные команды и т.п.) — 22 
мегабайта "счастья" окопались здесь: ПИр:/Аммлм.датегзпей.соп/Чомип- 
юаа_2784.5 пт. 

® Кучу мелких фиксов разработчики из Ве#езда объединили в патч 
1.6.1820 для ТЕЗЗ Мопомипа: Вюодтооп — ПНр://ммм.Задатегз.сот/ 
Ч/датез/езЗтоггоммпа/Мезюпт/Боодтооп_\1.6.1820.7ф.Нт! (300 Кб). Край- 
не рекомендуется для безглючного игрового существования. 

® Вышел новый патч для У\Магсгай И (Вос и ТЕТ) у. 1.12. М/агсгай Ш Вос (14.4 
МБ) можно скачать здесь: ВЯр:/Аллллм.субе опти! оНте/йез//494/. М/агсгаК 
№! ТЕТ (4.8 МБ) — здесь: НИрУ/Амилм.субейоНьги/ оНйпе/ез//492/. 


АНОНСЫ. оо ооо ооо оооооооооооооооое 


Бипдеоп Зеде: Еедеп4з о! Агаппа, адд-он к известной и качественной эк- 
шен-ВРС, вот уже полтора года "зреет" в умах и компах разработчиков из 
Саз Ромегед Сатез. Обещают новый игровой регион, бопее 70 (!) новых за- 
клинаний, кучу монстров и даже новый игровой класс. Также, судя по заяв- 
лениям разработчиков; будет упрощен интерфейс и доработан графический 
движок. Подземелья подвергнутся глобальной переработке в сторону ус- 
ложнения, а сюжет будет не столь линеен, как в обычном Випдеоп Зеде. 
Выход игры запланирован на ноябрь 2003 — ждем! 


ЕА анонсировала официальное дополнение к С&С Сепегаз, игру 
Соттала&Сопаиег Сепегаю: Сего Ноиг. Как всегда, новые сингловые миссии, 
новые виды техники, дополнительный режим игры Свайепде ($КитН против 
девяти А|-генералов)... Всем любителям "Генералов" ждать осталось недолго 
—- разработчики обещают выпустить дополнение в свет ранней осенью. 


"1С” распространила пресс-релиз об издании тактической стратегии 
Бригада Еб, игры в духе Х-Сот и ЗаддеЯ Ашапсе, от молодой компании 
"Алейрон". Маленькая страна, преддверие гражданской войны, три сю- 
жетные линии, хорошая альтернатива "“асйвоп рой", более сотни моде- 
лей стрелкового оружия, удобное управление... Короче, игра обещает 
быть весьма и весьма интересной. Официальный сайт 
Нир:/датез.1с.ги/е5/. Кстати, главный дизайнер "Бригады" — Юрий “Уигд" 
Бушин, ценитель жанра, ведущий подраздела по тактическим стратегиям 
на ад.ги — "Вольный стрелок" (тее!апсег.ад.ги). Это можно считать свое- 
образной гарантией качества, поэтому будем пристально следить за ново- 
стями о новом проекте. 


Седьмое (и, похоже, последнее) дополнение к ТВе Зитз, Тне Эйтз Мак’ 
Мадс, выходит в начале октября сего года. Чертовщина, скелеты, барабаш- 
ки, гипноз, черная магия — все это там. Поклонники сериала не должны 
проходить мимо. 


На!-е 2 должен выйти этой осенью. 


НОВОСТИ НАСТОЛЬНЫХ ИГР оооооооооооооооооооооооососо 


Иногда разработчикам 
не хватает фантазии... 


И тогда в дело вступают нестан- 
дартные методы создания и под- 
держки игр. Так, компания РУ 
Безюп не придумала ничего пучше- 
го, чем предложить независимым 
создателям сценариев создать 12 
сценариев к своей игре Науеп: Сйу 
ог Маепсе. Каждый сценарий дол- 
жен содержать от 8 до 15 тысяч 
слов, и его следует создать уже к 
октябрю. Вот только с оплатой пока 
не ясно (скорее всего, ее просто не 
будет, придется удостоиться только 
упоминанием в правилах). Впро- 
чем, смотрите сами — на сайте 
млмм р}дезюп.сот. 


Новые 0&0 
Поступила в продажу новая версия 
правил популярной ролевой систе- 
мы 0&0. Эти правила именуются 
2&0 3.5 и включают в себя три об- 
новленные книги Рауег$ 
НапаБоок, Бипдеоп Мазегз Сиюе и 
Мопзег Мапиа!. Из этих трех талму- 
дов можно почерпнуть информацию 
о новых и "улучшенных" старых мон- 
страх, разузнать об изменениях в 
стане героев, разобраться в изме- 
нениях игровой механики. Нам же 
остается лишь ожидать, когда все 
это появится в Беларуси (что, явно, 
будет нескоро). 


"Вавилон-5" продается 
Появилась книга правил для на- 
стольной ропевой игры "Вавилон-5". 
За рубежом эта система востребо- 
вана (благодаря сверхпопулярному 
сериалу), а вот у нас известна не 


очень. Вкратце — действие происхо- 
дит на космической станции в мире 
будущего. На станции, носящей гор- 
дое имя “Вавилон-5", собрались 
представители разных рас, постоян- 
но интригующие и общающиеся друг 
с другом. 

В процессе игры действие может 
переноситься в космос и на плане- 
ты. Вот, собственно, и все, что мож- 
но сказать об истории мира, если не 
особенно углубляться. ‘ 

А еще издательство Мопдо- 
озеру Ипа мм/м.топдоозери [- 
то.сот, создатель игры, решило 
сделать подарок всем фанатам и 
выложило для свободного скачива- 
ния несколько страниц из книги пра- 
вил игры (завлекают потребителей:). 
Заходите на их сайт в раздел домт- 
Юаа$ и смотрите, что там есть. 


Город в О&2 
На сайте компании-разработчика 
настольных игр \МИгага$ о! Че Соа$! 
появилось дополнение для популяр- 
ной настольной ролевой системы 
О&0 (редакция 3.5). Надеюсь, мно- 
гим известно, что приключенцам ча- 
стенько приходится забредать в го- 
рода. И у мастеров иногда получают- 
ся с созданием городов такие про- 
блемы, что им самим вспомнить по- 
том стыдно. И эту проблему дизайне- 
ры компании вознамерились ре- 
шить, создав дополнение. Для этого 
был использован метод конструкто- 
ра — город строится из отдельных 
блоков, население которых базово 
равняется 500 человекам. Естест- 
венно, что в богатых кварталах будет 
жить меныше людей, а в трущобах — 


больше. Но главное теперь удалось 
отойти от стереотипного города 
0&0, в котором наличествовало 
лишь несколько персонажей и зда- 
ний утилитарного характера. Созда- 
тели дополнения даже ухитрились 
классифицировать города по чиспу 
кварталов. Итак, теперь маленький 
город содержит 20 кварталов, боль- 
шой — 40, а мегаполис —- 80. 

В общем, польза от дополнения 
немалая. А скачать его можно на 
официальном сайте \М/гага$ оЁ Не 
Соая — ммм ммгага$.сот/апа. Раз- 
мер — чуть больше одного мегабай- 
та. 


Псионику обновят 
Компания МИгагц$ ое Соаз{ соби- 
рается переработать псионику для 
ролевой системы 0&0. На всякий 
случай напомню вам, что псионика 
— это искусство достигать желаемо- 
го с помощью ментальных способно- 
стей. Но это так, к спову пришлось. 
Почему же решили внести измене- 
ния в псионические способности? 
Сделано это будет по просьбе самих 
игроков, которые считают, что псио- 
ника слишком усложнена в "Подзе- 
мельях и Драконах". Новая книга 
Ехрапдеа Рэюпю$ Нал оск предло- 
жит более дружелюбный к пользова- 
телям вариант ментальных способ- 
ностей. Единственное разочарова- 
ние для всех поклонников системы в 
том, что новая книга правил по пси- 
онике появится только в апреле 
2004 года. Терпение, дамы и госпо- 
да, терпение... 


Мого АпдтагзКу 
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Ы На форумах меграу /.Е. Замуег 
фактически подтвердил, что проект 
под кодовым названием \Мап Вигеп 
действительно будет не чем иным, 
как Расх 3: А Роз Мидеаг Вае- 
Раутпд Сате. Всем радоваться. 


Ы Канадская Мсгою$ недавно была 
под угрозой банкротства, но сумела 
его избежать (была выкуплена Эм- 
мануэлем Оливье, владельцем 
\Мападоо ЕЧ оп) и теперь займется 
реструктуризацией своих подразде- 
лений. Будем надеяться, что на вы- 
ход осенью ЗуБепа И! этот безрадост- 
ный факт никак не повлияет. 


ЬЙ] Сайт СатезроЕ выложил у себя 
тринадцатимегабайтный ролик из 
Оипдеоп ЭЗеде И: ВИр//Аммм.дате 
зроёсот/рс/ра/дипдеоп$еде?/те- 
Фа. Нить 


Ь 19 июля закрылся последний 
офис ЗОО в Солванге, Калифорния. 
Имущество компании и "вкусные" 
торговые марки (Негоез ОРГ МВ 
Апа Мадс, Роиг Ногзетап ОЕ 
Аросаурзе, Мам Апа Мадс и вр.) 
теперь пойдут с молотка. 


ЬЙ Программист Аюк Зе будет те- 
перь заведовать ВИтага Мойй, вме- 
сто ушедшего Билла Ропера. 


Ы Мировая "премьера" третьей ча- 
сти известной стратегической серии 
Соттапао$ — игры Соттапдо$ 3 
— произойдет 26 ноября. В России 
долгожданный проект будет изда- 
вать компания "Новый диск". 


Ы] Французское правительство вы- 
делило 4 млн евро для поддержания 
небольших отечественных разра- 
ботчиков. Сдается мне, и "акулам" 
(пюдгатез, Ц Зой и др.) француз- 
ского игростроения "лишние" деньги 
бы не помешали;). 


ЬЙ Ех-рестлер МКСМ/, некто Дарил 
Петерсон, потребовал от Нетеду/3О 
АВеат5/Воск\а/Сюр, ни много ни 
мало, 10 миллионов "вечнозеленых" 
за незаконное использование брэн- 
да Мах Раупе. По словам рестлера, 
у него сперли псевдоним "Махитит 
Раупе". Чем дело закончится — по- 
ка неизвестно. 


Ы Мтот пегасёуе больше не суще- 
ствует. Нынешний владелец компа- 
нии, Тни$ Нщегасйуе, переименовала 
подразделение в Амаюп мегас\уе. 
Красно-белый логотип Мой отныне 
— часть истории. 


ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРЫ 
ПО ЛУЧШИМ ЦЕНАМ! 


Компьютер Атемсап Год 
— победитель конкурса на выставке 


РТ$ 2002 


“Лучшая рабочая станция" 
"Лучший домашний компьютер” 
компьютер начального уровня“------- | 


"Лучший 


рынке 
-„ РБ!!! 


м7 


Гарантия 3 года, 


Лицензии Министерства связ! 
нео аеишеые. 


Выиграйте 
ВРЕМЯ и ДЕНЬГИ 


Выберите 
ГОТОВОЕ РЕШЕНИЕ 


бесплатная доставка, 
подключение к Интернет + 3 часа бесплатного доступа 


Лицензия Министерства промышленности РБ №166. 


Ы Начался первый этап бета-тести- 
рования замечательного стратеги- 
ческого проекта Етейога$ И (Деми- 
урги 1) от московской компании "Ни- 
вал". По некоторым причинам. бета- 
тестингом продолжения (в отличие 
от оригинала) я не занимаюсь, посе- 
му ждем "вестей с фронтов" от дру- 
гих бета-тестеров. 


Ы По слухам, Маме активно ищет 
киностудию, способную достойно эк- 
ранизировать НаН-Ше. Если так, то 
остается лишь пожелать компании 
успехов в поисках. 


Ы] На предстоящем ОцакеСоп 2003 
{14-17.08) посетитепи-счастливчики 
смогут “побегать" в мультиплеер 
Ооот 1 — подождем отзывов и впе- 
чатлений. 


Ы Ебо5 Имегасйуе решила передать 
слабеющую серию ТотЬ Вафег из 
кривых рук Соге Оезюп в, возмож- 
но, не менее кривые руки Сгуза! 
Рупаптс$. Выход ТотЬ Наюег 7 на- 
значен на период с 30.06.04 по 
30.06.05. 


Б] Официальная презентация гпо- 
бального ролевого интернет-проек- 
та (ММОВРС) ИУйта Х: Одуззеу за- 
планирована на 21-22 августа сего 
года. 


Ь В Таиланде с 22:00 по 06:00 бло- 
кируется доступ к серверам юг 
\Магз Саамез/Лвта Оппе/ Еуегаи- 
ез. Бороться с "игровой наркомани- 
ей" среди молодежи, конечно, необ- 
ходимо, но зачем делать это такими 
варварскими методами? 


Ы Компании "Бурут" и "Руссобит-М" 
сообщили, что факт утечки исходных 
кодов амбициозного шутера Ктгеед 
действительно имел место. По сооб- 
щениям разработчиков, "сырцы" — 
старые, за начало 2002 года. Релиз 
Кгеед, напомню, намечен на сен- 
тябрь этого года. . 

Ы] Фирма Мегозой выпустила об- 
новленную версию пакета Эиес!Х — 
ОгесХ 9.05; в котором исправлены 
незначительные баги и, по слухам, 
значительно увеличена скорость ра- 
боты. Качать отсюда: ВИр:/пиюсгозой. 
сог/домлюаа5/Чеай$.азрх?атйу 
19=14105Р9Е-07С1-462А-ВАЕЕ- 
5ЕАВ5С851СЕ5&А5рауапд=еп. 


Ь7] Концерн МехгоСо@\мупМауег от- 
казался от приобретения крупного 
издателя Ммепа! Ипмегза|. 


бесплатное 


ЫЙ Российская компания “Медиаха- 
уз" выпустила в свет качественные 
локализации классических квестов 
Вгокеп Эугога 1 и ВгокКеп Змога 2. 
Кстати, третья часть сериала уже на 
подходе. 


Ы Разработчики из АНаг ищегасвуе 
сообщают, что выхода тактической 
стратегии УРО: АНепта® осталось 
ждать совсем немного. Окончатель- 
ная (будем надеяться) дата релиза 
—_ середина сентября. 


ЬЙ Весьма актуальная, особенно в 
свете последних писем в "Нашей 
почте", новость: по сообщениям чи- 
кагских социологов, тамошние сту- 
дентки играют в игры гораздо чаще 
студентов. Среди опрошенной тыся- 
чи человек каждого пола 60% деву- 
шек сознались, что часто играют в 
компьютерные игры, а вот среди 
парней этот показатель достиг лишь 
отметки 40%. 


Ы Нетерпеливые могут скачать де- 
мо-версию выходящего уже "вот- 
вот" ролевого проекта Мопнеай 
здесь: ИИр:/Аммм Мерапе-сот/е$/ 
120000/128335.51! (158 МВ)- 


ЬЯ] Подлатанный и исправленный 
Упгеа! Тоигпатеги! 2003, получив в 
подарок от разработчиков новые 
полезные "фичи" (УпгеаГТУ, управ- 
ление транспортными средствами 
и др.), появится в продаже 21 ноя- 
бря этого года. Разумеется, под 
названием Чпгеа! Тоигпатегт 
2004. 


Ы Приставочная (ХБох) версия дол- 
гожданной ВРС Заг\У\агз: Клю$ СЁ 
Тие О НериЫс уже есть в продаже 
и получает в обзорах очень высокие 
оценки. А вот с РС-версией придет- 
ся подождать до сентября — будем 
надеяться, она будет не только не 
хуже, но и значительно лучше кон- 
сольной. 


Ь] Еюоз мегасёме обещает проде- 
монстрировать Нитап 3: Сопгас$ 
на немецкой Сате Сопмепйоп, что 
пройдет в Лейпциге с 21 по 24 авгу- 
ста. Та же Едоз сообщает, что поли- 
тическая стратегия Неру кс: Тпе 
Вемошвоп ушла на золото и появит- 
ся в сентябре. 


Ы Дэвид Духовны (агент Малдер из 
сериала Х-Ейез) будет озвучивать 
ЕРЗ ХШ от ЦЫ $0Н. Напомню, выход 
проекта намечен на конец этого го- 
да. 


=. 


Мах Раупе 


Повременить с апгрейдом? 
Разработчики из Уаме объявили, 


что’ использование полноэкранного: 


сглаживания (ЕЗАА, или РУ 
ЭЗсгеепАппАвазто) в Огес(Х9-совме- 


стимых картах (а это. последние по-. 


коления Вайеоп-ов.и' СеРогсе РХ) в 
некоторых ситуациях приводит к об- 
разованию неприятных “глюков изо- 
бражения" (“артефактов”) на грани- 
цах полигонов. Программное: реше- 
ние проблемы в На!+ЦЕ 2, по спо- 
вам представителя Уа№е, возможно 
только для карт на базе чипов:от АП 
(может, п\АФа просто мало заплати- 
ла разработчикам?;}). 


Или не "временить"? 
Небезызвестный игровой общест- 
венности Джон Кармак сообщил в 
интервью сайту ЗВАсНопРапеЕ ми- 
нимальные` требования к железу 
грядущего суперхита Роогт !. Врох- 
ните... СРУ с частотой не ниже 1 
ГГц, 256 МВ ВАМ и видеокарта 
СеРогсе/Надеоп первого поколе- 
ния... выдыхайте. "Ничего особенно- 
го”, говорите? Гм. Все же это мини- 
мальные требования. Значительная 
часть парка машин в нашей стране и 
до этих показателей не дотягивает... 
Хотя, в принципе, от новатора-Кар- 
мака лично я иного и не ожидал. 
Вспомните казавшуюся неуемной 
прожорливость первого Сшиаке — 
для любой революции нужно солид- 
ное железо, это аксиома. 


Земляки и игромузыка 
Минчанин Андрей ”Апдею Тауюог” 
Кравцов {Нар:/апаеювуюг.пагод.ги) 
занимается написанием саундтрека 
к игре "Космические Рейнджеры 2". 
Не знаю, можно ли судить о творче- 


2: Те Ра! ОЁМах Раупе : Макс вернётся осенью. 


Боот 3: страшно, аж жуты 


"< | 


стве композитора, по одной гппр3З-шке 
с сайта (лично мне она понрави- 
лась), но верю, что музыка-в. новых 
*Рейнджерах" будет еще лучше за- 
мечательной музыки первой части 
игры. Дмитрий Гусаров из. Еетеп- 
\аЮагтеё ‘в своих сотрудниках не 
ошибается:). 


Сроки переносятся 

Даты выхода многих хитовых и по: 
тенциально хитовых проектов пере- 
носятся, и, увы, лишь в сторону бо- 
лее позднего появления в.продаже.. 

Начнем с самых.пробивных “тайт- 
лов": бесспорный суперхит Вост 3 
от Ю бовмаге/Асймаюп теперь гото- 


.вится к-выходу в`первом квартале 


2004 года. И кто-там был готов со 
мной спорить, что проект будет уже 
этой осенью? 

Печальные новости пришли и от 
Умепа: Чпмегза! — компания сооб- 
щила, что На-Ше 2 таки будет пере- 
несен на рождественский сезон и 30 
сентября не выйдет. Увы и‚ах;-/. 

Выход Оеи$ Ех Н отложен до пер- 

вого квартала следующего года, со- 
общает игровому миру Е90$ 
|егасвме. 
_ А РА Тыгове 2, согласно офици- 
альному` заявлению товарищей из 
исазАп$, появится на наших при- 
павках и .экранах.не раньше второй 
половины следующего года. Не са- 
мые приятные новости, правда? 

И только одна Ееснопс. Апз (бе- 
рите пример, господа разработчи- 
ки!) переносит сроки выхода Меед 
Рог Зреед: Упдеггоипа с начала 
2004 на осень 2003 — хоть что-то 
обнадеживает. 


Николай "Мскку” Щетько 


о» 


ИНЕВЕНЕТ в осо соо ооо реверс ооо са 


Ф_ ННр:/Лмлммм.хипедате. сот//Клоте.рир — по этому @ Официальный сайт другого адд-она, на этот раз, к 


адресу ЦЫ Зо недавно открыла сайт шутера ХИ. 

® ЕпоРЕ ЗоЙмаге запустила официальный сайт своего ро- 
левого экшена Чоап ОРАгс — НИр:/Лммилм.еппонсот/оа/. 
® Кстати, открылся новый сайт, посвященный модам для 
Мотомипа, — ИНру/милм.датегэгоат.соп/нитИпдех.рНр. 
Уже сейчас доступны для скачивания разнообраз- 
и с закрытого ныне сайта 


ные моды, в т.ч. 
МогтомипаЕИе$. 


® Новости и прочую полезную информацию о дополне- 
нии Рипдеоп Зеде: Цедепа$ ОГ Агаппа ищите на обнов- 
ленном сайте ИИр:/Аммлм.дипдеопзеде.соп7/. 


Сок 2, под названием Со 2: Ма ОЁТИе Вауеп от- 
крылся по адресу ИИр:/Аммм.риапНа-Буез.соп/айадоп/. 

® Е! доз обновила свой официальный сайт — вэлкам ту 
Юр:/Аллллм.ео0$.согл/. 

® Сайт СоищегШКе: Сопа оп Сего в очередной раз пе- 
режил глобальную смену дизайна и пополнение свежей 
информацией: ИНру/Аммм. а. согп/Сг/. 


® Ну, а компания Ап открыла виртуальное представи- 


тельство громкого шутера Теппттаюг 3: УМ/аг СЁ Те 
МасНпез по адресу ИНр:/Амммипюдгатез.пе/датезАег- 
ттаюг_З маг_таситез_рс_асбопУ. 
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“..ты напиши мне, хоть строчечку ты напиши!" (С) Попса 


О р <” 


( Приветствую всех! Надеюсь, отдыхается хорошо? Вот и славно, а то ведь ле- с 


_ то уже к концу движется... Ладно, не будем о грустном — давайте лучше о 
серьезном. Уже не один и не два раза за все время существования "Н@шей 
| почты" я намекал и говорил о том, как надо и как не надо писать письма в 
_ рубрику. Сегодня я еще раз (в последний раз, наконец?) хочу затронуть эту 
’ тему и еще раз прояснить свою "политику" по поводу приходящих мне по 
_ электронной почте писем (о “бумажных" поговорим чуть позже). 

Каждый день на мой почтовый ящик приходит достаточно большое ко- 
_ личество писем. Тем не менее, их не катастрофически много и со време- 
| нем все или почти все авторы получают ответ от меня. Кому я не отве- 
| чаю? Не отвечаю, в первую очередь, идиотам. Идиота очень легко можно 
_ вычислить буквально по первым же строчкам письма. Обычно это необос- 


_нованное хамство, мат и прочие глупости. Иногда идиот получает ответ № 


| "на своем языке" и быстро затыкается. Количество “идиотских" писем не- 
велико (одно-два в месяц), но постоянно. К сожалению. Я обычно не от- 
_ вечаю на письма, явно адресованные в "Нашу почту". Однако если пись- 
_ мо по тем или иным причинам в рубрику не попадет, то я стараюсь напи- 
’ сать автору об этом. Иногда бывает так, что я готовлю комментарии к 
письму в рубрику, но по тем или иным причинам оно туда опять-таки не 
попадает (писем много, площади мало — ну, как всегда). В таком случае 
письмо, увы, "повисает". Я не собираюсь это отслеживать, поэтому если 
_ вы не получили ответа ни в газете, ни лично за два месяца и вам все еще 
_ интересна судьба вашего письма, напишите мне (обязательно указав да- 
_ ту, когда вы прислали первое письмо). Я не люблю письма, параппуе ус! 
_Чако! Чагабагситоь, или С ВОТ 1АКИт! выпендрежем. Если транслит во 
многих случаях еще можно понять (и простить), то всякие изошрения, на 
_ мой взгляд, отражают отнюдь не вашу "крутость", а пишь неуважение к со- 


| беседнику (ко мне). Кроме того, я часто не отвечаю на откровенно глупые 1 


вопросы, а также на "риторические" письма (т.е. те, которые, на мой 
взгляд, являются "криком души" и ответа не требуют). Ах да, еще... Если 
# мне по десять раз на дню пишут что-нибудь в духе: "Ты получил мое пись- 
: мо? Когда ответишь??? Давай быстрее!!", то эти люди рискуют угодить в 
\ черный список и не получить ответа вовсе. Я НЕ ОБЯЗАН отвечать на ва- 
# ши письма (тем более, на ВСЕ ваши письма), и делаю это исключительно 
_ по своей доброй воле. Поэтому когда мне садятся на голову и начинают 
_ указывать, что я должен, а что — нет, я просто зверею. Вот. 

= Дабы "Наша почта" оставалась в первую очередь "Нашей почтой", а не 
| моей авторской колонкой, заканчиваю и обещаю донести до вас осталь- 
: ные мысли на почтовую тему в следующем выпуске. "То Бе сопйпией", как 
говорится. 


Я: 


[ Борисенко Михаил 
(залап@ЪоБтизЕ.Ъу) ] 
Привет Роя =)!!! Никогда бы 
— не подумал, что меня затронет 
‚тема “Несчастные геймерши”. 
* Но истина совсем рядом, поэто- 
му я изложу все свои мысли. 
1) Как часто мы видим деву- 
шек в компьютерных клубах? Я 
не согласен с мнением некото- 
рых парней. Лично я довольно ча- 
сто вижу девушек в этих заве- 
дениях, но вовсе не в качестве 
“злобных квакери!" или отваж- 
ных полководцев (спортсменок, 
пилотов и т.д.). В основном их 
} внимание обращено в сторону 
"„ УГУГИ’, И’ога и, конечно, филь- 
— мов наряду с музыкой! 


ее усилиями) из нее получился 
очень хороший игрок! Поэтому, 
парни, надо, надо предприни- 
мать меры (если вы, конечно, 
не боитесь вырастить себе 
страшнейшего соперника =) в 
развитии... ммм... так сказать 
"Женской лиги". :`, 

3) Почему девушек-игроков 
так мало? Скажите мне, много 
ли девушек гоняют по улицам 
города на мотоцикле, да еще с 
бешеной скоростью? Или ходят 
на охоту? Занимаются экстре- 
мальныти видами спорта? То- 
то же, а ведь в этом их никто 
не упрекает’ И как сказала 
МООМа, нам достался от пред- 
ков инстинкт охотников, а им, 
я уверен, инстинкт домохозя- 
ек! 


ре 


Вот ведь как, друзья, получается 
_ „ ХитрО: пока мы с вами ерундой за- 

*нимаемся (в игрушки играем), де- 
вушки используют компьютер в бо- 
лее серьезных целях;). 


Эту фразу (про “инстинкт домо- 
хозяек"), феминистично настроен- 
ные наши читательницы тебе, уве- 
рен, не простят;). 

2) Девушки играют только в 
Г4пез и им подобные игры! Во- 
первых, хотелось бы заметить, 
что более популярны различ- 
ные пасьянсы! Девушки умеют 
' играть, причем не хуже парней 
и (наглядный пример: ТппИУ, по- 
* моему из $Т?), только их не 
„много. У моего друга есть сест- 
"ра, которая оченьгочень любила 
‚пасьянсы, но однажды в клубе 
= (неужели в клубах есть девуиг 
| ки? =) она увидела УагСтан 3 
Ви попросила научить ее играть. 
И теперь совместными с ее бра- 
Ю том усилиями (и, конечно же, 


Они намного больше нас лю- 
бят спокойную жизнь, поэтому 
упрекать я их просто не имею 
права! 

Р.5. И вообще девушек надо не 
осуждать, а холить и лелеять! 
Если кто-то с этим не согла- 
сится, можете мне написать и 
мы это обсудим! 


писано в плане доводов, но, в це- 
лом, полагаю, позицию Михаила 
разделяют многие геймеры муж- 
ского пола. 


[ Артур Кинг СММ 
(Биизег 1З@ЪЕ.ги) ] 
= Уважаемый ты наш Роз 8 

№МсЕКу, да не наспамят тебе 
шполный ящик! Пишу в надеж- 
_ де, что мысли мои попадут ку- 
„да надо (а именно тебе на раз- 
делочный стол). 


слово “геймер”, а тем более 
“геймерша“, вызывает стран- 
ные ассоциации, а потому я 
предпочитаю называть всю 
играющую братию Игроками. 
С большой буквы) и что Вы 
Можете Все! Кстати, Атма, 
в каком клубе Вас можно 
встретить? 

Насчет “переезда в вирту- 
альность". Те, чьи письма по- 
пали в эту подрубрику номера 
7, очнитесь! Выбирать мир, в 
котором живешь, надо не 
столько по тому, как Главный 


Сейчас буду разделывать... 


г Спасибо Вам лично и редак- 
} тору в частности за наличие 
.— необходимой рубрики “Роза 

| Вох" ака “Н@ша почта". Лич- 


Может быть, немного коряво на-№ 


Н@\ША ПОЧТА 


^ меж: я - 


[ РЕАНИМАТОР ака Андрей 
(геаитолог_Бзтр@тай.ги) ] 
С интересом просмотрел полеми- 
ку о женщинах и играх. Мой лич- 
ный опыт подсказывает, что си- 
ла (которая в правде, а не в нью- 
тонах) всетаки на стороне 
УИТа. Я женат уже 4 года, 
комп в семье появился около года 
назад, до этого я был ярым при- 
ставочником (был грешок, ка- 
юсь:). Так вот, ни моя жена, ни 
ее сестра, ни их многочисленные 
подруги поиграть на компе/при- 
ставке даже не думали (даже в 
пасьянс! ), а только на меня по- 
стоянно кричали: совсем. сдурел, 
как маленький (это в Роза] 2- 
то, да в Таявед АШопсе 2) 


Странно, и чего же они негодова- 
ли? Казалось бы, Ро®а! 2 должен 
производить на прекрасную поло- 
вину лишь положительные впечат- 
ления:))). 


от твоих цацок пользы никакой, 
а мне вечернего крема для чувст- 
вительной кожи после трудного 
дня с косточками абрикоса и мас- 
лом чайного дерева не хватает и 
т.д., с непониманием смотрели, 
когда я спрашивал: как мне луч- 
ше мочить боссов или штурмо- 
вать Альму. Среди моих знако- 
мых тоже, к сожалению, нет де- 
вушек, играющих не в Лайнз. И у 
знакомых моих знакомых то- 
же{.Но хочу предложить 2 ве- 
щи: 1) организовать чемп по той 
же Д`ябле только среди женщин 
(участники, зрители, даже адми- 
ны — все женщины), по теп 
аПошеа, чтоб не боялись уронить 
себя в глазах мужиков и чтоб мы 
{ мужики) не приставали со сво- 
ей помощью. И посмотреть, 
сколько женщин. придет. Резуль 
таты боев, имхо, здесь будут не 
так важны, главное факт! 


КАбсурдная идея, по-моему. Про- 
водятся чемпионаты (даже миро- 


жить компромиссный вариант. 


[Г МаБтвиат ака \Уиа 
(пИтедгавоп@ни.Ву) ] 

Здравствуйте, уважаемые ВР, 
№МсЕЁЁРу и весь читающий данное 
издание контингент! Открыл 
рубрику "Н@ша почта" в № Ти, 
[можно сказать, моя нижняя че 
| люсть бодро запрыгала под ди- 
ван;-). Прямо гизй представи- 
тельниц прекрасного пола... Про- 
вокация удалась! Милые дамы, 
представительницы геймерской 
касты, ни в коем случае не хоте- 
лось вас обидеть. Признаю, что 
не во всем был прав, и некоторые 
ваши шишки вполне заслужил. 
и НО... статистика — неумолимая 
вещь. И, как ни жаль, мое ут» 
верждение о геймерской популя- 
ции остается в силе. Помнится, 
подвернулась мне как-то халтур- 
ка в одном компьютерном клубе. 
И пришли к нам две девочки на 
"вид лет, от. 8 до 10 с намерением. 
поиграть в У’огтз. Их просьбу 
тогда на 100% удовлетворить не 
удалось, но спустя минут, десять 
обе уже с блеском в глазах пыта- 
лись обставить друг друга в ка- 


+. Атоп (Й.атоп@тай.ги) ] 
Здравствуйте, МеЕРу! Спасибо тебе и всему кол- 
лективу ВР за отличную работу. Вот, наконец- 
то, решился вам написать. А вынудило меня к 
этому содержание рубрики Н@ша почта в номе: 
ре за июль. Там девуики-геймерши накинулись на 
парня под ником У’И4. Вот и захотелось предло- 


"ная благодарность от меня, а 
также некоторых сокланов- 
9 цев за качество писем, попада- 
| ющих в газету. Стап4 тегсу 
в Атме, Але и МОО№е — за то, 
| чтю они есть, за то, что они 
ЭЗне устали доказывать, что 
есть на Земле‘ настоящие де- 
Ювушки-Игроки (по мне так 


Герой там живет, а по тому, 
как обыкновенный монстр спо- 
собен там жить. А потому я 
хочу жить в мире ГаЫо2Тор. 
Хочу быть Мультишот-Лай- 
тингЭнчантедом 8; ). 


кой-то симулятор, вроде МЕФ. 


Нет, классная формулировка — 
“на 100% удовлетворить не уда- 
лось";)). Особенно в данном случае. 

Ладно, оставим. 


Оригинальная точка зрения, 
кстати. 


Домой они шли явно доволь- 
ные. Позже мне сообщили, что 


вые) по РС-играм среди женщин, и 
ничего. Но, разумеется, девушек на 
"обычных" чемпионатах очень и 
очень немного. Возможно, им инте- 
ресен не результат, а процесс? 


О книгах. Мне кажется, что в 
словах ГооЁ`а есть доля правды. 
Если мне захочется почитать о 
книжных новинках, я с радос- 
тью подпишусь/куплю вестник 
графомана, гадость чтения, сек- 
ретные книги ес. Но в специа- 
лизированной и хорошей перио- 
дике (каковой, на мой взгляд, яв- 
ляется ВР) должна быть специ- 
ализированная и хорошая инфор- 
мация об играх и околоигровых 
проблемах (игры, железо, чемпы, 
арена и арт-арена, коды и даже 
настольные игры, прости Госпо- 
ди), к которым книги, за редчай- 
шим исключением, не относят: 
ся. Посему пусть Кесарю будет 
кесарево, а слесарю — слесарево. 
Сам я много и с удовольствием 
читаю (на 95% — ащазу « БЕ, 
на 5% — справочники по рабо- 
те: ), читал всех авторов, кото- 
рых Вы уже упоминали в ВР. чи- 
таю и буду читать (и с бумаги, 
и с монитора ). 


Свою точку зрения по этому по- 
воду я уже высказывал, причем не- 
однократно. Повторяться не буду. 


Однако я сомневаюсь, что иг. 
рок отдаст вечнозеленых прези- 
дентов, накопленных на супер- 
пупер-с-наворотами игру на 3-4-х 
дисках, за хорошую книгу (увы. и 
ах, хорошая бумажная книга 
жанра [атазу или ЗЕ стоит д0- 
роже диска с игрой (ессно, пира- 
та; ), а в хороших сериях меныше 
3-4-х книг не бывает: ). И, мне 
кажется, я знаю, куда склонит- 
ся чаша весов при выборе между 
сборником “все хиты близзард 
от, 7-ой енотовидной собаки на 3 
дисках” (8$ тах) и полным со- 
бранием сочинений бр. Стругац- 


разойдемся. 


Согласитесь, в клубах вас действительно мож- 
но увидеть очень редко, а если вы там появляе- 
тесь, то сидите в уголке, тихонечко гоняя какой- 
нибудь эта. И как можно понять из писем, 
опубликованных в ВР, вы хотите: а) Признания 
б) Равноправия в) Общения. Хотите? Без про- 
блем! Пишите, соберемся, поиграем вместе (уве- 


ной" переписки? 


это первый визит представи- 
тельниц женского пола за всю 
историю существования данно- 
го клуба. Очень надеюсь, что 
этот день если не стал началом 
их деятельности на геймерском 
поприще, ‘то хотя бы расширил 
перед ними рамки того же гей- 
мерского мира. Так что, уважае- 
мая Алара и`многие другие дамы, 
будьте выше всяких там “ссы: 
лок на поддавание слабому по- 
лу". Клубы не делают. различия 
играющих в нем по расе, полу ли- 
бо другим признакам (по край- 
ней мере, не в дурных целях). 
Это Маувтоип4 такой же ваиь, 
как и наш, и не стоит прово- 
дить резких границ! А господам 
админам следовало бы пресе- 
кать проявления неуважения к 
даме. 

Хотелось бы также подать 
ряд апелляций по поводу доволь- 
но резких выводов и заключений 
Атты. О каком презрительном 
отношении идет. речь? Позволь- 
те, позвольте... Некоторая доля 
скепсиса — да, но ни в коем слу- 
чае не презрение! И женские пер- 
сонажи Гао П пользуются по- 

-пулярностью не только у гей- 
мери! Спросите, сколько гейме- 
ров играют этими персонажа- 
ми? Большинство! Лично при- 
знаюсь, что хоть и играл за всех 
персонажей, но, что называет- 
ся, "как родные“ пошли лишь 


ряю, никаких поблажек не будет:) и, довольные, 


Р.5. Очень часто читая колонку "Переписка" на-в 
тыкаешься на объявления типа “Хочу переписы- 
ваться. И далее почтовый адрес. Люди, неужели. 
так сложно указывать "мыло", тем более, что 
Интернет нынче вполне доступен. Переписывать-в 
ся многие не прочь, но идти на почту очень лень :). 


Свой "шарм", если угодно, в бумажных письмах дей- | 
ствительно имеется. И для неторопливой переписки 
бумажная почта вполне {еще] подходит. Просто "бу- 
мажная" и электронная переписка — немного разные 
вещи. Возможно, ребята хотят именно такой, "бумаж- 
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ких в 12 книгах (30$ тт). Я бы 
выбрал книги, а диски бы угово- 
рил купить приятеля — потом 
бы взял поиграть: ). : 


Ты перегибаешь палку. Никто 
ведь не заставляет покупать сразу 
с/с Стругацких (кстати, именно это 
собрание — действительно очень 
дорогое удовольствие). Покупай по 
одной книге, с монитора читай, пе- 
чатай, бери у друзей... Средняя кни-1 
га с произведением(-ями) в жанре 
фантастика/фэнтези (которая сред 
ним читателем читается неделю) 
стоит 1-4$. Я думаю, это достаточно 
доступная цена. 

О сериях. Действительно качест. 
венных серий немного, но, опять. же, 
продавец обычно не требует покупки 
всех книг серии одновременно (в от-й 
личие от игр на нескольких СО) — 
прочитал одну, купил другую... 


Опять же обмен дисками уй 
нас цветет буйным цветом. а 
когда вы брали/давали почи- 
тать книгу (хотя бы одна 1 
должна быть у вас/у знако-в 
мых): Не помните? 


Не знаю, как у вас, Андрей, ау 
меня обмен книгами "цветет" очень 
даже буйным цветом. Правда, я ча- 
ще выполняю роль бесплатной биб 
лиотеки для друзей; но, тем не ме- 
нее, многие вещи и я брал почитать + 
у знакомых. Е 


И напоследок. Был недавно в® 
гостях и увидел в книжном шка- 
фу собрание сочинений Р. Желяз-Е 
ного, еще перестроечных времен 
издание, но при попытке 00- 
стать их из шкафа оказалось, 
что книги от времени склеились ий 
и достать можно только все ра- 
зом и вместе с полкой: }. 


Увы, действительно, многие то- 
варищи собрания сочинений поку-8& 
пают лишь "для интерьера". Это бы- + 
ло, есть и будет. Е. 


Волшебница и Ася. Лично мой 
друг сказал по этому поводу сле- } 
дующее: "обожаю, когда слабое 
существо мочит здоровенных 
чуваков!` (без комментариев ). 


Мда...:) 


“.повышенная осторожность, 
и самое главное — боязнь опозо- 
риться, ошибиться, сделать 
что-то не так и в итоге проиг- 
рать.” Гм.. Больше детской не- 
посредственности — и пробле: 
мы с предрассудками будут ру-в 
шиться, как песочные замки! 
Вы и ваше мнение, дорогие гей- 
мерши, — незаменимая часть 
того, что можно назвать гей-вя 
мерским миром. Так что не про- Ъ 
падайте. Неужели нужны вся-в 
кий раз подобные провокации, 
чтобы вы проявили себя? Ведь» 
добровольно я подобных случаев 
не припомню. Может, я ошиба- 
юсь, и те, кто читают ВР с пер- 
вого номера, меня поправят?! . 
Целиком и полностью согласен с 
заключением №МсСЁЕЕу к письму 
Алары. 

И еще кое-что. Дорогие ВР, не 
забывайте и про ЁХ брестит.й 
А я ведь с него начинал. Чего 
только одна Газё Ваще сто-в 
ит?! Можно тоже обратить № 
внимание на эмуляторы, ведь 
написали же об оных касатель- 
но Р5 Опе. 
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[ Михля АКА Вийопе 4. 
(Виропе@ЬЕти) ] 
Решил вернуться к наболевшей 
теме, которая стоит того, что- 
бы о ней говорили. Тема “Реала и 
виртуала”. Надеюсь, что меня 
кто-нибудь поймет, и пишу я 
это в "ВР" потому, что не могу 
рассказать это кому-нибудь, кто 
еня знает, — не поймут. Комп, 
как наркотик. Он забирает тебя. 
в свой мир, в мир, где ты можешь 
все. А подвисаешь из-за того, что 
в семье начались проблемы, люби- 
мая девушка тебя не понимает, 
всем как бы плевать на тебя, 
Именно в этот момент кто-то 
начинает пить, кто-то курить, 
ктото на иглу, а кто-то за 
_ комп. Жестокое сравнение, но, по- 
‘моему, так и есть. Я не курю, не 
колюсь, от жизни не в восторге, 
а жить как-то надо, надо как-то 
| отрываться от этого мира. И я 
Гзотрываюсь от него за компом, но 
это тупо. Тупо потому, что в ре- 
`Чзультате ничего. Я живу в вир- 
| туальном мире, а в реале я всего 
лиь существую, от меня нет 
| никакого вреда, но и нет никакой 
‘пользы — меня самого как бы 
| нет. Я могу сидеть с утра до но- 
`ечи за компом, а толку? Почему 
— за компом я гашу злобных мон- 
стров, рви Шумахера, уничто- 
‘жаю планеты? Правильно, пото- 
/ что в реале такого нет, а от- 
'Ирываться где-то надо. Но с этим 
{ увеличивается самооценка, что 
ли. Кажешься себе Великим, "на- 
- зывайте меня просто Бог“, в 
иэтот момент начинает ехать 
крыша, и остановиться не так- 
то просто, появились деньги — в 
клубняк или за диском. Спастись 
-зпрактически невозможно. 


Е 


в Это серьезно. Просто так делу не 
| поможешь — на мой взгляд, нужно 
„принимать комплексные меры, и за- 
"’ниматься этим очень и очень серьез- 
„но. Когда круг знакомых/друзей пол- 
„ностью умещается в контакт-писте 
Аськи, когда монитор — единствен- 
ное окно в мир, стоит задуматься. О 
# себе, дальнейшей жизни и роли в ней. 


Психологи. Я извиняюсь, но 
‘Зони ничем не помогают, им ты 


[ Олег ака АсНноп 
(ахнопХ@иИяЕги) ] 
пЛривет ВР. Читаю тебя уже 
где-то три года, но никогда не 
= писал. Читая два последних но- 
мера, я стал свидетелем спора 
= между геймершами и геймерами. 
Ти я не смог пройти мимо этой 
й темы, не высказав своего мне- 
вния. Итак, начнем в хронологи- 
ческом порядке. Письмо ИИа-а: 
Ты не прав. 


Вот так. Коротко и ясно:) 


№ Письмо МООМа: Молодец, 
| сильно сказала, но я не совсем со- 
`Згласен с тем, что геймерши не 
| ходят в клубы. Ходят и часто. 
Ты любишь фэнтези и это здо- 
рово, но кроме ЕЁ есть еще мно- 
го классных фэнтезийных игр 
(Могтоилта, Мезегиллег, СоНис 
‚1,2). Особенно, если тебе нра- 
"“вятся живые миры, лучше 
„СоНиес 1,2 не найти (прочитав 
“обзор СоНис 2 в ВР, чуть не по- 
‚ рвал газету, но сдержался ). 

м Насчет ЕЁ 8,9 на РС. Насколь 
| ко я знаю, этих частей на РС 
2 нет. (Скачай/достань эмулятор 
| Р5 опе и возьми в прокате/у дру- 
"Ч зей диски с ЕЁ 8,9 для Р5 опе и иг- 
| рай. В июльском номере есть об- 
зор самых известных эмулято- 
ров, ты без проблем подберешь 
= для себя что-нибудь. Я и мои дру- 
| зья только так и спасались.) А 
2 РЕ10 по слухам можно купить 
| через Интернет-магазин в боксо- 
вом варианте, ЕР 11 — это он- 
| лайновая игра, ЕЁ 12 в разработ- 
ке и выйдет к Рождеству (в Япо- 
“нии ). 2Кдем и надеемся. 

Письмо Анта: Тоже сильно. 
й Действительно, нормальные де- 
| вушки не гоняются за всякими 
ВЕ.Лео (по крайней мере, среди гей- 
1 мерш я таких не встречал). На- 
Я счет того, что вас под линейку 


можешь высказаться, вылить 
душу, а они будут кивать, дада- 
кать, а напоследок дадут какой- 
нибудь совет, в котором толка 
ноль, только что выговорился. 
Поведение зависит только от 
самооценки и силы воли. Чувст- 
вуется дефицит понимания. 
Складывается мнение, что про 
тебя все забыли, но в играх ты 
Великий, там тебя все знают, а 
если не знают, так скоро слух 
дойдет. 


Самым главным психологом для 
тебя должен быть ты сам. Я не очень- 
то верю во всяких психоаналитиков и 
т.п., но верю в психологию как набор 
средств для самосовершенствования 
человека. Эдакий справочник-посо- 
бие по "душевному апгрейду". Зай- 
мись собой наконец, черт подери! 
Психология тебе в помощь. 


Но так жить нельзя. Я выбрал 
путь “жизнь — игра”, все. гово- 
рят об этом “жизнь — нелиней- 
ная игра без сэйвов". Самое глав- 
ное в игре — это сюжет, а по- 
скольку она; жизнь, нелинейная, 
то сюжет я делаю сам.`Нет, я не 
играю с ковбоев Хаггис или зло- 
стного убийцу, я играю в жизнь, 
где я как сапер — ошибиться 
нельзя, иначе вся жизнь полетит 
к чертям. В принципе, все то же 
самое: у меня появляется опыт, 
я разбираюсь в одном и ничего не 
понимаю в другом. Разница меж- 
ду игрой в жизнь и виртуальным 
миром в том, что игра в жизнь 
— это жизнь, а виртуальный 
мир — это пиксели на мониторе 
и больше ничего. 


Жизнь — это жизнь. А виртуаль- 
ный мир — ‘часть жизни. И никак 
иначе. Чем эта часть меньше в 
сравнении с другими частями, тем, 
в моем понимании, лучше. 


Что касается девушек “нон- 
сенсов", то я отношусь к ним 
так же, как и к другим: с уваже- 
нием и пониманием. Развица 
между девушкой гамером и пар- 
нем гамером, на мой взгляд, за- 
ключается в _гоноре: парень ти- 
па крут в натуре, ему надо пой- 


подвели, это плохо, каждый чело- 
век обладает, своими чертами, но 
я считаю, что девушки играют, 
чтобы не отставать от парней, 
не чувствовать дискриминации. 
Письмо @ага: Еще одно сильное 
письмо. Насчет клубов. Никогда 
не уходи в угол, покажи им, на 
что способна, и они начнут тебя 
уважать (кстати, это не толь: 
ко девушек касается, но и пар- 
ней). Да, насчет поддаваний де- 


_ Н@<ША ПОЧТА 


ти в клубняк, чтобы знали, кто 
тут Божила, а для девушек это 


всего лишь интересное времяпревея 


провождение: присела, поиграла 


— очень хорошю. Она не хваста-„ № 


ется своим умением играть во 
что-нибудь. Моя сестра (16 
лет) прошла весь Назйротт Саа 
У’аг Сптяз и Веязюапсе на вете- 
ране и кто же ее назовет ламе 
ром? Но в клубняки она не хо- 
дит, говорит, что там матом 
ругаются (не мешало бы заду- 
маться над культурой в клубах 
авось девушки ходить начнут). 

"ВР" я покупаю только из-за 
рубрики "Наша почта". Но в но- 
мере за июль 2003 года мне по- 
нравилась одна вещь — было рас- 
писано много приколов про СТ! 
Исе СИу, лично я не знал, что в 
стриптиз-баре надо аж 12 ми- 
нут смотреть... Поэтому мне 
бы очень понравилось, если бы с 
выходом новой игры на странич 


ках газеты я бы мог прочесть не 1 


только о ней, но и узнать пару 
секретов и скрытых миссий. И 


вообще было бы круто, если бы 


был раздел “Секреты игр". Прой- 
ти-то все могут, а вот найти 


скрытые задания — это уж на. } 


до постараться, а так посмот 
рел — и все будет в шоколаде. 


Дело в том, что "секреты" откры- 
вают не мгновенно, и для того что- 


бы разобрать игру по косточкам, 


нужно время. Но секреты появля- 
лись и будут появляться впредь. 


А раздел “[Не]дорого и серди- 
то" у меня вообще интереса не 
вызывает, ну и что, что есть 
какие-то рули и джойстики, 
вместо него лучше пару модов 
добавить. 


"Какие-то рули и джойстики" ис- 
пользуются для того, чтобы играть в 
какие-то игры. И какие-то люди, жи- 
вущие не в виртуальных мирах, по-. 
лучающие какие-то вполне реаль- 
ные деньги, могут себе позволить, 
их приобрести и насладиться вече 
ком часок-другой любимой игруш- 
кой;-/. Неинтересно — не читай. По- 


мни, что ты отнюдь не единствен- 


ный наш читатель. 


вушкам. Был такой забавный 5% 


случай в клубе, когда пришел 
клан девушек и начал играть с 
кланом парней. Ну, парни нача- 
ли, ясное дело, кричать, что мы 
будем поддаваться, слонов не по- 


купать, МР5 тоже. Через пять | 


минут игры парни начали поку- 
пать и слоны, и эмки, но все рав- 
но проиграли с позорным счетом, 
покраснели и беззвучно вышли из 
клуба. Еще существует мнение, 
что девушек в кланы не берут, 
почти всегда так и есть. Ноя не- 
давно основал клан и у нас три 
девушки — и думаете клан стал 
хуже играть? Нет, мы стали 
еще дружнее. Когда мы с парнями. 
начинаем спорить или ругаться, 
девушки. всегда нас успокаивают, 
и разногласий в клане становит- 
ся меньше (парни, мотайте на 
ус). Вот видите, дорогие геймер- 
ши, есть еще люди, которые вас 
замечают, понимают, одобряют. 


Для того чтобы геймеры начали за- 


щищать/поддерживать геймерш, по- 


спедним пришлось сперва самим за се- 
бя постоять. Забавная картинка, а?;) 


Р.5. У игры не женское лицо 

/ Но легкая женская поступь 

/ Беспечная и сокрушительная / 
Словно первый весенний дождь 


И белый стих напоследок. Что ж, 
еще один "поток сознания" на тему... 


Спасибо.. 


3 ыы 


: доумеваю... 


го, 8 числа). 


Почтовый серверу меня на пеККу.согп 
(@дрес те@июККу.сот) не всегда кор- 
ректно принимает почтовые сообще- 


шению к спамерам). Поэтому, если вы 
получаете с те@пкККу.сот сообще-1 
ние об ошибке, отправьте свое письмо Ва 


удобств влад 
ков (пску@мьБу, пкку@м бу и тп.). 


[ Паркан Маттлов (пспу2002@уапдех.ги) ] 
Привет, Ник. Вот решил взяться за клаву и на- 
брать письмецо, тем более есть что сказать. 
Первый вопрос касается выхода газеты в свет. 
Почему так поздно? Почему лишь 14-0г0? Пони- 
маю, когда на день выхода приходится праздник, 
но в этом месяце в день выхода праздника не бы- 
ло. Тем более что уже неделя прошла! Лично я не- 


Были праздники до этого, в начале июля, причем це- 
лая "обойма". Оттого и задержка. Августовский номер 
же задержался по причине отпусков... Короче, причи- 
ну мы всегда найдем;) Шутка. Постараемся осенью 
вернуться к стабильному графику, т.е. выходить в пер- 
вую неделю месяца (а в сентябре выйдем, скорее все- 


Еще вопрос: Почему в “Персоне” нет статей о 
наших авторах? Я бы уже давно сам написал, но 
не хочу отнимать у тебя работу. 


А я в свою очередь поинтересуюсь, каких именно 
"наших"? Белорусских? Гм. Белорусская фантастика, 
ровно как и белорусская литература, на мой взгляд, 
находится в данный момент в плачевном состоянии. 
Так, из более-менее конкурентоспособной белорус- 
ской фантастики мне приходит на ум лишь Брайдер и 
Чадович, да еще, пожалуй, молодая Ольга Громыко. 


н. страница 


[ СЕВУМП! ара Анатоль 

(регупа@на у) ] 
Долго читал Н@шу почту и 
сдерживался, не писал, а теперь 
прорвало... Воздержусь от при- 
вычного поглаживания и почесы- 
вания за ушком ВР, единствен- 
ное, чем обойдусь, так тем, что 
по соотношению цена и качест- 
во ей нет конкурентов. А по по- 
воду рубрик особых нареканий 
нет, кроме трех. 

1. Арт-арена: что-то интерес- 
но (1 рисунок), а остальное вы- 
зывает глубокое сочувствие. Ну 
коли тебе очень нравятся зерги 
или тероры, так научись их ри- 
№ совать хорошю. Про себя я ниче- 
20 не говорю, так как я рисо- 
вать не сильно люблю. Но коли 
эта рубрика появилась, значит 
она востребована читателями, 
но надо бы публиковать не в 
таком объеме. А на это место 
поставить несколько анекдо- 
тов. Это было мое личное субз- 
ективное мнение. 


прочитать ЗДОРОВУЮ крити- 
ку ВР и не только, можно прой- 
тись по локализаторам. А не 
пипа "я это не читал, но мне" 
это не нравится". 


Сомневаюсь, что здоровой крити- 
ки наберется хотя бы на полполосы. 
За нездоровой — месоте Ю 
млм. пезюг.гпизК.Бу/\т, раздел 
"Письма в редакцию". 


Чутьчуть отлегло;). А те: 
перь перейдем к прекрасной по- 
ловине геймеровского сообщест- 1 
ва. Хотелось бы начать с той 
ситуации, которую озвучила 
Аля Коваль в своем письме. За- 
чем ходить туда, где очень на- 
зойливые админы или клуб от- 
стойненький, не проще ли сме 
нить место? А если это явление 
имеет место везде, тогда пар- 
дон — есть другой способ отвя- 
заться от неприятных личнос-® 
тей в клубах. Ведь каждой из В 
Вас приходилось в жизни гово-й 
рить парню НЕТ, так что же 
мешает, мягко говоря, послать 
неугодную личность далеко... И 
еще, пока в клубах будут с 
деть так называемые “папы”, 
которые знают полклуба, но не 
знают таблицы умножения и 
только-только перешли в сред- 
нюю школу, это все будет. про- 
должаться. Но всетаки надо 
защитить нашего брата. Ми- 
лые девушки, где же Ваш роман: „й 
тизм и здравый смысл? Мой 
жет, Вы просто понравились 
этому парню;) и лучшего спосо- 
ба познакомиться он не нашел... 

Теперь перейду к письму 
МООМы. По поводу карточных & 
игр. Не сильно искушенные игро- 
вым миром девушки в них и иг. | 
рают, хотя тянутся к играм 
другого жанра. Приведу пример № 
из жизни — две сестры. Как во-В 
дится, старшая и младшая. 1 
Старшая браво нарезает вк 
Зегоз бат 2, когда младшая рас- | 
кладывает виндозовские (ХР) 
пасьянсы — вот и делайте выво- | 
ды. Как говорится, сколько лю-й 
дей столько и мнений. Е 


Небольшое ужесточение усповий 
отбора, думаю, действительно не 
повредит. Тем не менее, даже в те- 
перешнем виде мне АРТ-Арена нра- 
вится. Пускай не все там "на креп- 
кую пять", но некоторые работы — 
м просто шик, снимаю шляпу... Твори- 
те, друзья, и присылайте свои шеде- 
вры нам, — а мы ихи остальным чи- 
тателям со своих страниц покажем. 


?' 2. Вопрос-ответ. Меня просто 
убил первый вопрос про ИЗ 
“Как оживить героя и сохра- 
нить его уровень, который был 
до смертиг“" Это каким вели- 
ким игроком в "З надо быть. 
чтобы задавать такие вопро- 
сы: 2. “Способен ли герой у ор- 
ков атаковать воздушные це- 
ли?" Это людям лень описание 
илочитать (правда, там надо 
догадываться 2 Легче поста- 
вить себя одного на карте и экс- 
периментировать сколько угод- 
но... Такие вопросы меня веселят 
больше всего, хоть я себя и не 
считаю великим геймером. 


Глупые вопросы были, есть и бу- 
дут, и никуда от них (увы) не деться. 
Если вы думаете, что мы их сами 
ридумываем, а потом сами же от- 
вечаем, то, уверяю, вы ошибае- 
есь:). Просто аудитория у нас слиш- 
ком разношерстная. Кроме того, по- 
лагаю, многие задают вопросы про- 
сто для того, чтобы увидеть свой 
ник/инициалы на страницах газеты... 
И, сами понимаете, содержание во- 
проса/ответа для них не имеет ника- 
кого значения. Со своей стороны, я 
впо мере возможности пытаюсь от- 
секать уж самые глупые (мягко го- 
\: воря) вопросы, но некоторые все 
Г’ равно пролазят — если не у меня, то 
у других авторов. Будем работать 
над этим и впредь. 


Вот вот! Кстати, вкус может ме-й 
няться с возрастом. И старшая бу- 
дет играть в Рапезсаре, а младшая 
— в 5епоиз бат 2;). 


Так не надо всех ровнять под | 
одну гребенку, кто-то играет вй 
игры, а ктото раскладывает, 
пасьянсы, ведь не все девушки 
должны гонять бедного Хаего по в 
рго-дЗатб и так далее, они более в 
тонкие существа. Всегда прият- 
но общаться с девушкой, не слу-в 
шающий хардкор и далекой от”В 
мира компьютеров, хотя с де- 
вушкой, понимающей в них, — 
легче... Как говорится, две сторо- 
ны одной медали. Но это уже 
совсем другая история... И напос- # 
ледок хотелось бы пожелать 
всем играющим девушкам выхо- 
дить из тени на просторы ВР. № 


3. На мой взгляд, надо бы вве- 
сти рубрику (самостоятель- 
ную), в которой можно было бы 


Кроме того, пишут они на русском... Можно, разумеет-в 
ся, написать много о Короткевиче, Быкове, Орлове и # 
других замёчательных белорусских классиках, но вот ий 
будет ли это интересно читателям? Если да (пишите!), 
то такие статьи, без сомнения, появятся. 


Теперь хочу пробежаться по Нашей Почте. Заин- 
тересовали меня письма девушек-геймерии. Вот оний 
пишут, что мы (парни) их не замечаем. И что? } 
Лично мне хватает себя-геймера и девушка у меня 
НЕ геймерша (может быть, если бы у меня была 
девушка геймершей, я бы вообще целыми днями си- 
дел за компом, а так не более 2-х часов). А зачем 
публиковать тупые статьи типа “Руководство 
для новичков, или как стать отцом КС за два 
дня?” Этот же дебилизм никому и не нужен. Все. 


Если ты болезненно воспринимаешь стеб, то статьи в 
рубрики "Голая правда" (теперь переименованной в 
“Правдеж”) — не для тебя. 


Меня, как почтальона, очень радует тот факт, что 
ваших писем летом не становится меньше (отнюдь). 
Что ж, пишите нам! Пишите грамотные, продуманные 
писыма, которые будут интересны не только автору, но 
и всем нашим читателям. Еще раз желаю удачно и с 
пользой провести остаток пета (желательно — подаль- 
ше от "железного пруга";-]) — до встречи осенью! 


. Почтальон №скку (те@пскККу.сот) 
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виртуальные радости 
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ВТА: \се СИу 


1. Возьмите боевой вертолет Нитег 
и летите в Вомлюмт. Там вы сможе- 
те увидеть самолет Оодо, который 
тащит за собой рекламный транспа- 
рант. Сбейте его —`и вы увидите, 
как плакат начнет медленно и до- 
вольно красиво падать на землю. 


2. На водных просторах Мюе Сйу 
есть несколько затонувших кораб- 
лей. 


3. После того, как вы замочите 
Гонсалеса (Сапгае?), его труп мож- 
но будет найти под водой в 1еа 
Ипк$. 


4. В здании, которое находится за 
зданием УСМ, есть настоящее пас- 
хальное яйцо. Для того чтобы туда 
попасть, прыгните в открытое окно, 
которое находится в этом здании с 
крыши здания УСМ. 


5. Если вы наберете более 45 оч- 
ков на стрельбище в одном из 
Аттопаноп, то вы сможете быстро 
перезаряжать любое оружие. Осо- 
бенно радует апгрейдженный рокет 
лаунчер. 


6. Выстрелите в луну из снайпер- 
ки — и она изменит свой размер. 


КОДЫ КОДЫ КОДЕ 
РигаЕе$ ое СамбБеап 
Запустите игру и загрузите 3 по сче- 
ту запись сохранения. Войдите в иг- 
ру и введите спеаюНАР появится 


строка 100000, и нажмите етег — у 
вас появятся 100000 пиастров. 


Епауе 
Откройте файл “"епмгоптептесЮ”" и 
добавьте “СОМ_ЕМАВЕЕ=1" (без 
кавычек). После в самой игре на- 
жмите "--" для вызова консоли. Воз- 
можны следующие команды: 
ста дмеа! — дает все. 
ста посфр — проходить сквозь сте- 
ны. 
с9_тепи "спеайтепи" — появится 
меню, закройте консоль. И в меню 
выбрите "до тоде" — бессмертие и 
"сотрае пиззюп" — закончить мис- 
сию. Также можно посмотреть поп- 
ный список команд в файле 
"Сопйа.трр". 


Аде оЁ М/опаегз: 
Эпадом/ Мадс 

Во время игры нажмите одновре- 
менно СТРЕ-ЗНЕТ-$ и после звуко- 
вого сигнала вводите коды: 
9094 — максимальное количество 
золота. 
папа — максимальное количество 
маны. 
ехрюге — открыть всю карту. 
09 — убрать туман. 
гезеагсА — получить все научные 
исследования. 
мИп — выиграть сценарий. 
Теетоме — включить свободное пе- 
редвижение. 
1ом$ — открыть все города на кар- 
те. 
Ююзе — проиграть сценарий. 
эрей!$ — получить спеллы. 
иапфгод — включить режим быст- 
рого изготовления. 
шыал/ез — включить режим быст- 
рых исследований. 
а! Тодфе — включить А|!, чтобы он 
играл вместо игрока. 
иродгадепего — получить апгрейд для 
героя. 
етегаенею — сотворить заклина- 
ние героя. 
сйузру — включить режим слежения 
за вражескими городами. 


Аадиапох 2: ВеуваНоп 
Запустите игру с указанными ниже 
параметрами, чтобы командная 
строка имела следующий вид: 
“СААдиапох 2\АдиаМох 2 Вемеа- 
{оп.ехе” -агаКе -$геда -атлйаь -В22у- 
Неад -птсе 
Во время игры будут доступны сле- 
дующие коды: 

[27] — режим "бога". 

[28] — невидимость. 

[Е10] — завершить миссию автома- 
тически. 

[-11] — завершить миссию вручную. 
[212] — проиграть миссию. 


7. Автомобиль Адтиа!. на котором 
ездит Ола? в миссии Сиаг4ап Апде!, 
неуязвим для любого оружия. 


8. После того, как вы закончите 
игру на 100%, у вас появится воз- 
можность нанять телохранителей по 
2000 за штуку. Поверьте, оно того 
стоит — умные черти. 


9. Позади \\ей!-Заскея Рига в 
Боми\юмит припаркована РВ 
\М/азйтаюп. 


10. На первом острове находим 
перекраску и становимся на дороге 
так, чтобы она (перекраска) была 
справа. Затем едем по дороге (куда 
смотрим), упираемся в здание. По- 
том поворачиваем направо и едем 
до первого поворота налево (метров 
17,6453927 приблизительно:)). А 
прямо пойдет дорога к гольф-клубу. 


ВО ВОЛ 
М/агсгай 3: Егогеп Тигопе 
Чтобы активировать читкоды, нужно 
нажать Етег, ввести код и снова на- 
жать Етег. После этого должна по- 
явиться надпись "Свеаё Соде 

ЕпаЫед". 

\М/агрТеп — ускоряет строительство 
зданий и юнитов. 

юсатпеРом ег — трупы исчезают 
быстрее. 

МТозУошадау — режим "бога". 
Кеузегбо2е [количество] — дает 
золото в указанном копичестве. 
еайТоМе [количество] — дает де- 
рево в указанном количёстве. 
Сгее@Соо4 [количество] — одно- 
временно дает золото и дерево в 
указанном количестве. 

Рот ВгеаК — убирает лимит еды. 
ТрегеМоЗрооп — неограниченное 
количество маны. 
ЗотеБодуерИТлеВотр — не- 
медленное поражение. 

Ао! ВазеАгеВеютдоТоЦ!$ — не- 
медленная победа. 

Мтаовопп@ак — включить исследо- 
вания. 

ЗвафАпа$Мпу — исследовать ап- 
грейды. 

15ее)еа9Реоре — убрать "туман 
войны". 

Зупегду — убрать + дере- 
ва технологий. 

АбеАпаИте — установить игровое 
время на рассвет. 

НОНО — установить игровое вре- 
мя на закат. 


Сойпт МсВае Вайу 3 


Для читов необходимо отредактиро- 
вать файл “даба/дпуег®ЛАтез.54", 
который находится в директории с 
установленной игрой. 

В нем доступен для изменения 
временной масштаб и добавляемое 
время. 


Еугора Упуегхайс: 
Сгомт оЁ Пе МогН 
Во время игры нажмите ТАВ и вво- 
дите следующие читы: 
РММУВОАСИА — показать все зда- 
ния. 
УТОРША — победить повстанцев. 
З\УЕМ$К — не объявлять войну. 
ВУНАР — отключить игровые собы- 
ТИЯ. 
АК — потерять 5000 денег. 
МАМИМГТЕО — получить 5000 де- 
нег. 
ЗТЕРАМАЕНМ — режим "бога". 
ЕСНАНОВАО — потерять 1000 оч- 
ков победы. 
РСНААОМСЕ — получить 1000 оч- 
ков победы. 
КЫ-$1@ — убить Нейю $. 
КЫ-УАЕОЕМАН — убить Нейо 
\Уафетаг. 
КЕЕЯК — убить Нео Егк. 
КЬ-ВАСЕВ — убить Копипд Видег. 
КИ: МЕМ\УЕО — убить Мепуеч. 
КЕЕНААКОМ — завершить игру. 


БОЕ ВОДЫ 


Так вот, поворачиваем на первом 
повороте налево и едем метров 50. 
Выходим из машины и смотрим на 
ближайшую многоэтажку — видим 
там нечто знакомое и одновремен- 
но неожидаемое зрелище... Работа- 
етс 23-00 до 00-00. 


11. На острове ЗайеН 1$1апд есть 
пара бассейнов. Если над ними про- 
лететь на вертолете, то можно заме- 
тить, что один выполнен в форме по- 
готипа разработчиков, а второй 
имеет форму фигуры девушки в ку- 
пальнике. Кроме того, если поста- 
вить небольшую прорисовку, то на 
том же острове под теннисным кор- 
том обнаружится еще одно лого... 


Воронецкий "АйепВауеп" Михаил 
рзта@ пезюг.ттзк.Бу 

Спасибо Топу_Мегсе# и МАРМЛМу 
за присланные приколы 


ФУ: 5. и. (©) ЛЫ 
ВатБом/ Ых 3: Вауеп 5Ме!а 
Во время игры выведите консоль 
(клавиша "-") и вводите следующие 
читы: 

Бенпа\ем 1 — игра от третьего ли- 
ца. 

®ЛАтло — получить полный боеза- 
пас. 

детоВес Четопалте — записать де- 
мо. 

зюррето — остановить запись де- 
МО. 

детюР!ау детопате — проиграть 
демо. 

904 — получить невидимость. 
до\щеат — невидимость для всей 
команды. 

дофето — невидимость только для 
террористов. 

ода! — активировать все читы, 
связанные с невидимостью и неуяз- 
ВИМОСТЬЮ. 

юддеуиитйедРгасйсе — игра не за- 
канчивается. 

ю09еСойзюп — позволяет прохо- 
дить сквозь объекты. 
ю99еТИгеаНпю — показать инфор- 
мацию об угрозе. 

пешгайтеТето — нейтрализовать 
всех террористов на карте. 
ФзапттболЬз — нейтрализовать все 
бомбы на уровне. 
Чеасбуа®ЮОемсе — отключить все 
активные объекты на уровне (теле- 
фоны, лаптопы и т.д.). 
гозсшеНо$аде — спасти всех за- 
ложников на карте. 

@заеМогаЙу — выключить "прави- 
ла морали". 

са!Тето — вызвать всех террори- 
стов к точке вашего расположе- 
НИЯ. 

{Зитепаег — все террористы сдают- 
ся при виде вас. 

1ЭргауРте — террористы открывают 
огонь при виде вас. 

{ВипАмау — все террористы убега- 
ют при виде вас. 

гепаЗро! — вы можете видеть точки 
респауна террористов. 


СПасег 

Запустите игру с параметром "-соп- 
зае", чтобы строка запуска была 
примерно такой: 

САРтодгат РИез\СКазейСВазег. 
ехе -сопзае 

Затем во время игры вызовите 
консоль клавишей - (тильда) и вво- 
дите читы: 
СИ 0904 — режим "бога". 
сн Путоде — режим "левитации". 
СМ аптог 100 — получить 100 еди- 
ниц брони. 
сН_пеайв 100 — получить 100 еди- 
ниц здоровья. 
СЫ меароп <оружие> — получить 
оружие. 
СИЕ дмеа! — получить все виды ору- 


. жия и предметов. 


СНЕ Втезсае <#> — изменить ско- 
рость игры. 


\Улища Сухая 21а 
150 метров от м.Фрунзенская 


т. 224-84-10, 220-47-32. 


гиобоа изменение конфигурации 
гарантия до 36 месяцев _ 


- Рыгол ПОб/НАа20СЫ 128 Кап] ЗУ ае0-64МЫкецитоизе!? 
` Рилоп 1200Н19420Ы 128 КапузО\4ео-б4МЫкеитоизе/ра 


Модемы -от 13. 
Принтеры -от 52. 


комы ана па 3-12-47 


з КОЦЬ С 
ЗфагсКу & НисИ 


Создайте тестовый файл ГОСАЕ М! 
(например, при помощи программы 
Маерач). Затем добавьте в него чи- 
ты из приведенного внизу списка. 
Каждый чит должен распопагаться 
на новой строке. После чита через 
пробел нужно ставить 1 или \ЕЗ для 
его активации. 
ЗРЕЕО_СНЕАТ=ТВОИЕ — увеличить 
скорость. 

СапАммаузРаумежЕтВУЕ — всегда 
переходить на следующую миссию, 
даже в случае провала предыдущей. 
МахУА=ТВОЕ — увеличить зону ви- 
димости. 

М ме НипОЮОУВЕТВЫИЕ — никогда 
не покидать зону видимости. 
Рауе зе АЕТВУЕ — компьютер иг- 
рает за вас. 

ОрдаеСмМйапТгаЯ с=РАЕЗЕ — от- 
ключить транспорт. 
РЕ_СВЕАТЕ_ВЕЗТ_РАОНКЕ=ТНИЕ 
— сделать суперпрофиль. 
РЕ_ЕМАВЕЕ_РВЕЕ_АОАМ=ТВИЕ 
— включить режим "свободного пе- 
ремещения". 
РЕ_ЕМАВЦЕ_ГОСКЕВ=ТВОЕ 
включить | оскег. 

РЕ_ЕМАВЬЕ ТУ_ЗРЕСЦАЕТНИЕ — 
включить ТУ зредаю. 
РЕ_УМЕОСК_АЦ._САА$=ТАЦЕ — 
получить все машины. 
РауСопуегзайопт=РАЕЗЕ — не иг- 
рать диалоги. 
СапКрСопмегзавоп$=ТВИЦЕ — воз- 
можность пропускать диалоги. 


Зтаг Тгек: Ее Рогсе 
Для активации консоли запустите иг- 
ру с параметром: - 

ЕР2.ЕХЕ +561 у! сопзое 1 
потом выйдите из игры и снова запу- 
стите с другим параметром: 
ЕР2.ЕХЕ +$е1 сНеа 1 
в игре вызовите консоль и введите 
следующие коды по выбору: 
904 — режим бога с неограничен- 
ным боезапасом. 
поср — прохождение сквозь стены. 
по{2г96{ — режим невидимости. 
годе! — зрамл список мест. 
пеани 100 — восстановить здоровье 
до 100%. 
ме меароп — получить оружие 
“меароп”. 
КИ — совершить самоубийство пер- 
сонажа. 
гар — список карт. 
ий — выход. 
зпадей — показать шейдеры. 
Юск — ударить игрока. 
имепюгу — показать инвентарь. 
тети — показать информацию о 
состоянии памяти. 
гезе! — запусть заново игру. 
Чтееге — "заморозить" игру. 
зузетйт®ю — системная информация. 
гесог4 — записать игру. 
эюргесог — остановить запись игры. 
ето — демо-игра. 
раузопд — проиграть музыку. 


ВОВ: В 


Е КОДЫ 


Нижеприведенные коды вводятся в 
меню опций: 
ВАМСПМ — вдвое больше жизни 
для врагов. 
НЕТНОЗЕ — вдвое больше жизни 
для Халка. 
МММУНЕР — вдвое меньше жизни 
для врагов. 
ММВТН — сбросить таблицу ре- 
кордсменов. 
СММУКИМ — стать неуязвимым. 
ТАЧВЕУН — выбрать уровень. 
Р-ЗНМ/ИМО — быстрая регенерация. 
СВАМСНТА — бесконечное число 
продолжений. 

Нижеприведенные коды вводятся 
в процессе игры: 
ЗАМПОН — играть за "Серого Хал- 
ка". 
АРТЕЕМ — включить пустынные 
пейзажи. 
МАМОМЕР — показать кусочек 
фильма про Халка. 
ЗАМЕВРАМ — показать арт с транс- 
формацией Халка. 


Мемегиитег М9: 
Эпадоми о Упагепиае 
Нажмите "-" и наберите "БеБид 
Моде 1" (с учетом реестра). Потом 
нажмите снова "-" и потом клавишу 
ТАВ. Вы должны получить список 
различных функций. Нажмите снова 

ТАВ для продолжения списка. 

Коды, где Х = число: 
П_904 — режим бога. 
Ат_Пеа! Х — получить Х здоровья. 
Ат_дмедоа Х — получить Х золота. 
Сей. вме! Х — увеличить уровень до- 
полнительно на Х уровней. 
ЗеСОМ Х — установить уровень 
конституции в Х. 
ЗеМ/$ Х — установить уровень му- 
дрости в Х. 
ЗенмтТ Х — установить уровень ин- 
теллекта в Х. 
ЗеЁ5ТА Х — установить уровень си- 
лы ВХ. 
ЗеюЮНА Х — установить уровень ха- 
ризмы в Х. 
ЗеоЕХ Х — установить уровень 
ЛОВКОСТИ В Х. 
СмехР Х — установить уровень 
опыта в Х. 
ЗеАде Х — установить уровень воз- 
раста в Х. 
МодЗре!Везапсе Х — устано- 
вить сопротивляемость заклятиям 
вх. 


Оваре5 П: 

ЗегуапЕ5 ог Ме Ва 
Во время игры нажмите Емег и на- 
берите коды: 
Бер! — получить здоровье. 
меагефеспатрюп$ — выиграть мис- 
сию. 
топеуюто@ та — много денег. 
рап!Ыаск — показать все карты. 
сатеюдешег — получить апгрейд. 
1ю5ег — проиграть все миссии. 


С 


виртуальные оздости 
№8, август, 2003 тод 


Оптическая 


МЫШЬ: 
И КНОПКИ, 
КИ... 


Откровенно говоря, о мышках 
марки А4Тесп я в свое время был 
наслышан немало. Хорошего, пло- 
хого... всякого. Что же касается 
торговой марки Э\УЕМ, то тут все 
сложилось с точностью до "наобо- 
рот". Но когда я увидел на мага- 
зинной витрине мышку, на упа- 
ковке которой рядом стояли лэйб- 
лы и А4Теск, и ЗУЕМ я, про прав- 
де говоря, немного обалдел. А по- 
том взял это "чудо" на тестирова- 
ние. 


Как всегда, не буду пичкать вас таб- 
личными цифрами. Лучше просто 
расскажу обо всем, что я успел ощу- 
тить, играя и работая с Орвса! 40 
Моицзе \/ОР-35. 

В целом, показалось, что в погоне 
за новизной и "крутизной" А-4 не- 
сколько "занесло". Во-первых — 
форма. Понятно, что дизайнеры по- 
пытались "закосить" под “майкро- 
софтовскую" не Моисзе: тот же пре- 
словутый огонек сзади, серебристый 
дизайн, но размер... Орйса! 40 
Моизе \М/ОР-35 значительно мень- 
ше, чем геМоицзе. 


В итоге рука на мышке чувствует 
себя далеко не так комфортно, как 
хотелось бы. В принципе, людям с 
ладонью не слишком большого раз- 
мера, думаю, данный девайс вполне 
подойдет, но мне (рост 190 и ла- 
Донь... сами понимаете) работать и 
играть с`этой мышкой показалось не 
комфортно. 

Впрочем, попробую “подойти“" к 
этой мышке с точки зрения "миниа- 
тюрного" пользователя. 

ОрНса! 40 Моизе У/ОР-35 имеет 
аж целых пять кнопок, четыре из ко- 
торых (исключается основная ле- 
вая) — программируемые. Дополни- 
тельные боковые кнопки, хоть и лег- 
ко нажимаются, но расположены не 
совсем "под пальцы", так что случай- 
но их нажать вы не сможете. 

Мышка сигнализирует о своем пе- 
ремещении с частотой 100 Гц (про- 
стор для "контер-страйкеров"!) и ра- 
ботает исключительно с портом 
Р$/2. Заявленное же производите- 
лем разрешение составляет 400 то- 
чек на дюйм. Немало для недорогой 
мышки. 

Что касается поставляемых с де- 
вайсами драйверов, то... просто нет 
слов. Всем бы так! Во-первых, при- 
ятно удивило, что при выборе языка 


ООО «Флэшлайнь, ул. К.Либкнехта, д.68, оф.305. Тел. 213-52-75, 7-737-636, 7-737-131, 6-987-321 
КОМПЬЮТЕРЫ, КОМПЛЕКТУЮЩИЕ, МОНИТОРЫ, ОРГТЕХНИКА, РАСХОДНЫЕ МАТЕРИАЛЫ 


РУЛИ, ПЕДАЛИ. ОПТИЧЕСКИЕ И РАДИО-МЫШКИ, БЕСПРОВОДНЫЕ МУЛЬТИМЕДИЙНЫЕ КЛАВИАТУРЫ, 
ЖКИ-ЭКРАНЫ. ДЖОЙСТИКИ, УЛЬТРАСОВРЕМЕННЫЕ УСКОРИТЕЛИ на складе и под заказ 


ДЕШЕВО И ОЧЕНЬ БЫСТРО!!! Супер 


Конфигурация Сатег За" 


Конфигурация батег Адуапсеа 


Содедет ------е ее какая 
Конфигурация  батег РО 


3 
- 
[2 
о 
© 
= 
з 
м 
& 
5 
|" 
ры 
0: 


оптическую мышь)жорпус З00\\У Содедеп 


Га 


ща » »„ МАГАЗИН 
омпьютерный мир 
Тел.: 284-00-35, 284-00-34 ул. К.Чорнога, 31 


устанавливаемого ПО можно вы- 
брать русский. По разнообразию 
всевозможных настроек драйверы 
оставили самые хорошие впечатле- 
ния, и в данном случае использова- 
ние родного программного обеспе- 
чения с манипуляторами А-4 насто- 
ятельно рекомендуется. Поверьте, 
оно того заслуживает. Да и при ра- 
боте с другими драйверами невоз- 
можно задействовать все функции 
мышек, а работать при стандартном 
драйвере \М/Мпом5 не совсем удоб- 
но, так как прокрутка колес воспри- 
нимается системой странным обра- 
зом. < 

Теперь о дизайне. Не знаю поче- 
му, но мне очень нравится "симме- 
тричный" дизайн мышек. Особенно 
он радует, когда разработчики со- 
здают "универсальное устройство“ 
не из-за банальной экономии 
средств для себя, а для действи- 
тельно комфортной работы "прав- 
шей" и "левшей", причем без допол- 
нительных финансовых затрат (спе- 
циализированные "леворукие" уст- 
ройства иногда стоят несколько до- 
роже) для последних. Вот и этот аг- 
регат как раз принадлежит к тако- 
ВЫМ. 

Сама по себе, выглядит мышка 
достаточно презентабельно. Свет- 
ло-темно-серый корпус. Достаточно 
тугие кнопки, чтобы не нажимать их 
случайно, и достаточно легкие, что- 
бы не создавать неудобства в ис- 
пользовании. Довольно эргономич- 
ный дизайн, не позволяющий руке 
утомляться во время работы и игры 
(последнее —‘особенно приветству- 
ется:). 

Очень удобные, гофрированные 
колесики, находящиеся между дву- 
мя основными клавишами на доста- 
точно удобном расстоянии, прово- 
рачиваются легко. 

Есть, конечно, некоторое сопро- 
тивление, но оно лишь окажет до- 


вые изнидуляторы — Вифравые 
манофлаторы мыш” Ра ривещы ны 46 вм-28ы 


кразиатуры р мвогое др 
ЗНУСТИЧЕГКИЕ СЯСТЕНЫ ее А ы 


полнительную услугу любителям 
"мышиных" игр. Особенно приятно, 
что характерных для некоторых 
мышек неприятных "пощелкиваний" 
в данной мышке попросту нет. Про- 
сто колесики чуть-чуть сопротивля- 
ются. 

Данную мышку я тестировал со 
следующими играми: Тпе Эит$ Но 
Рае, \/агСгай 3, СлаЫо 2, Випамау: 
Дорожное приключение, ТгорНу 
Ва$$ ЗО. 

Рекомендуется данной мышкой 
играть, в основном, "стратегам", 
ВАРС-шникам, “квестовикам" и 
СоитегЭКе-рам (из-за удобного 
ролика скроллинга). "Аркадникам" и 
любителям симуляторов мышка, 
уверен, не слишком понравится. 

Стоит же Орйса! 40 Моизе \/ОР- 
35 совсем немного, менее 15-ти у.е., 
что для оптической мышки, сами по- 
нимаете, совсем недорого. 


ЭйегМап 
ЗйепМап@ Бу 


Оптическая мышь Орёса! 40 
Моизе \!ОР-35 предоставлена 
для тестирования магазином 
"Компьютерный Мир" 
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Мониторы от 15 до 21” 


современные компьютеры для истинного геймера! 


АПЮп 2000ХР/ЕРОХ КТ400/256МВ ООВ РС2700//део 64МВ СеРогсе4МХ440/НОВ 40СВ/СВ-КОМ 52% ОРУ 
Клавиатура+мышь+коврик (геймерский) корпус 300\/ Содедеп ..... ........................- -..37 


АНП 2400ХР/ЕРОХ пРогсе2/256МВ ВОР РС2700/ЛЛ4ео 128МВ СеРогсе4 114200 (АСР 8х/НОО 80СВ (7200грт) 
ОУ0-РОМ О Орта иатуразоптинеская ое {геймерский ый ИЕ РДУ Е 


АНЮп 270ОХРЕЕРОХ пРогсе2 ЦНга/512МВ ООН РС3200/^Ичео 128МВ СеЕогсе ЕХ5600 (АСР Вх)/НОВ 160С8(7200 
грт/СО-Р\У\+ ОУ О-о В-Цуе 5. ОИК Виан тиская а ОврИй ре под 


У кого Ее 
круче вашего?! 
...338 Лиц 32788 от 27 06.2002 г 


Весь спектр продукции ЗУЕМ: от простых колонок до НИЕПО- -домашних кинотеатров 


Силиконовые ножки 


Помнится, кто-то придумал симпа- 
тичный мод о том, как можно под- 
светить корпус системника снизу, 
придав ему, таким "макаром", не- 
кий дополнительный шарм. 

Не так давно я обратил внима- 
ние на ножки своего системного 
блока. ‚ Твердые, некрасивые, 
скользкие. У вас та же проблема? 
Давайте исправим! 


В принципе, можно эти ножки про- 
сто вырезать из пенорезины или по- 
лиуретана, но ведь мы —- моддеры. 
Давайте пойдем более сложным пу- 
тем! Будем делать ножки из... сили- 
кона! Силиконовый герметик, ду- 
маю, вы уже приобрели? Ну, тогда 
приступим! 

Кроме герметика, нам понадобит- 
ся пистолет для его выдавливания 


 (Пюбой строительный рынок), бал- 
‚ пончик силиконовой смазки (авто- - 


запчасти), формочка {можно выре- 
зать из пластмассового стаканчика, 
кусок гладкого пластика (выдрать из 
канцелярской папки) и небольшой 
шпатель (кусок ровного пластика). 
Если будем делать подсветку, то к 
этому всему добавляем по три су- 
пер-ярких светодиода (3 мм) и одно- 
му резистору по 150 Ом на каждую 
ножку. 

Итак, берем кусок пластика, кла- 
дем на стол. На него ставим фор- 
мочку, и все это густо пробрызгива- 
ем смазкой — чтобы герметик не 
прилипал. Имейте в виду, что фор- 
мочка должна быть без дна, то есть 
иметь форму кольца, а не стаканчи- 
ка, иначе силикон не высохнет пол- 
ностью. А еще она должна быть про- 
зрачной, чтобы можно было контро- 
лировать его застывание. И лучше 
их сделать сразу четыре (потом ска- 
жу почему). Также смазываем кон- 
чик шпателя и начинаем наполнять 
формочку силиконом. 

Теперь герметик надо утрамбо- 
вать и снять лишнее. Берем шпа- 
тель, сначала придавливаем сверху, 
чтобы заполнить пустоты, а потом 
равняем до получения максимально 
гладкой поверхности. 


А теперь... Ждем... До-о-олго 


ждем, силикон застывает очень мед- 
ленно. Когда силикон застынет на 
несколько миллиметров вглубь (за- 
метно по помутнению поверхности), 
переворачиваем формочку, чтобы 


обеспечить доступ воздуха к другой 
стороне. Не обольщайтесь, силикон 
там и не думал застывать, поэтому, 
прежде чем переворачивать _ фор- 
мочку, снова густо пробрызгайте 
смазкой пластик вокруг и подвигай- 
те ее туда-сюда, чтобы отлепить от 
листа. Если вы этого не сделаете, 
формочка останется у вас в руках, а 
силикон — на пластике. Наконец, 
переворачиваем и еще раз повторя- 
ем уже знакомую процедуру: добав- 
ляем герметика, если надо. и раз- 
равниваем шпателем. (Внимание: 
внедрять подсветку, если вы собра- 
лись это делать, надлежит именно 
на этом этапе!) Про создание под- 
светки читайте чуть ниже. 

Снова ждем сутки, пока не под- 
сохнет вторая сторона. После этого 
ставим формочку на ребро, чтобы 
обеспечить доступ воздуха к обеим 
сторонам, и опять ждем — теперь 
уже до победного конца, периодиче- 
ски контролируя застывание герме- 
тика через прозрачные стенки фор- 
мочки. Уйдет на это примерно неде- 
ля, так что запаситесь терпением. 
Теперь вы понимаете, почему я ре- 
комендовал запастись сразу че- 
тырьмя формочками? 

После того, как все застыло, акку- 
ратно выколупываем готовые ножки 
из формочек. обрезаем заусенцы 
ножницами и... пока любуемся. 

А теперь наступает время тех, кто 
решил заняться еще и пайкой и под- 
светить наши ножки. Для начала 
возьмите три светодиода и спаяйте 
нечто вроде треугольника. Соедине- 
ние — последовательное, резистор, 
как я уже сказал, на 150 Ом (напи- 
тывать все будем от 12-вольтового 
вывода МОГЕХ-разъема). Если дио- 
ды синие, то резисторы в этом слу- 
чае не понадобятся. Следующий 
этап — конструкцию "топим" в сили- 
коне по центру формочки, чтобы на- 
ружу торчали только ножки. 

После недели терпения вынима- 
ем из формочки застывшую конст- 
рукцию. 

Думаю, подпаять провода и при- 
клеить ножки к корпусу вы сможете 
без пишних разъяснений. Для пущей 
отражаемости можно обклеить дно 
системника фольгой или “хромо- 
вым" скотчем. 


ЗНеп!Мап, ЭйепМап @ Бу 


Я страница 


Бывший продюсер _ 
Сарсот создает 
собственную студию 


Не так давно, покинувший стены 
Сарсот господин Йосики Окамото 
(Ус ОКатою} отметился созда- 
нием своей собственной игровой 
студии ОКашки, в состав которой во- 
шли уже 11 человек. Имена сотруд- 
ников пока не сообщаются, никаких 
конкретных проектов пока анонси- 
ровано не было. Напомню, что ра- 
нее господин Окамото был одной из 
весомых фигур в Сарсот — на его 
плечах продюсирование таких изве- 
стных проектов, как Энееё Намег и 
Везает Емй, которые получили ши- 
рокую известность и признание у иг- 
рающей публики. 


Мицепао — свежие релизы 
Игровой гигант Мифепдо опублико- 
вал список игр, которые появятся в 
продаже осенью-зимой 2003 года на 
СВА Абуапсе ‘и СатеСоБе: 


Сате Воу А4уапсе: 

# Тор Сеаг Вай: 6 октября 2003 го- 
да: 

& Зирег Мапо Айуапсе 4: 21 октября 
2003 

& Рге ЕтЫет: 3 ноября 2003 


Подробная инструкция 
для начинающего бойца 


Перед покупкой ХБох мало кто 
знает о всех возможностях этой 
приставки, да и после покупки да- 
леко не все вникают в это. Стоит 
приставка перед телевизором и 
ждет, пока ее хозяин как-то ее мо- 
дернизирует:). В этой статье я не 
буду рассказывать о чиповке и ус- 
тановке Еуоивопх — об этом и 
так очень много информации в 
Интернете на многих языках, и на 
русском в частности. Я немного 
расскажу о сетевых возможностях 
приставки от МегозоН. Убедитель- 
но прошу читателя не рассматри- 
вать данный материал как пропа- 
ганду пиратской продукции: я 
лишь опишу то, что представлено 
на нашем рынке, и то, какими воз- 
можностями эти товары обладают. 


Для начала ваша консоль должна 
быть чипованной и на ней должен 
стоять Е\мох, в котором мы сможем 
выставить 1Р-адрес и маску подсети. 
После этого сохраняем настройки и 
соединяем компьютер с ХБох витой 
парой. Если вы никогда не имели де- 
ло с сетью и никогда сами не делали 
сетевой провод, то вы можете купить 
его на радиорынке. Не забудьте уточ- 
нить, как именно вы собираетесь 
подключать ХБох к сети: если напря- 
мую к компьютеру, то вам нужен 
кросс-кабель, если через НУВ — вам 
подойдет и обычный. Хотя разница 
между ними и не велика, если вы 
подключите не тот провод, то сеть ра- 
ботать не будет! Итак, вы все сдела- 
ли правильно, и лампочки на обеих 
сетевых картах загорелись. Теперь 
запускаем на компьютере любой 
ЕТР-клиент и соединяемся... 

Если все прошло правильно, вы 
увидите содержимое жесткого диска 
вашей приставки. Хоть и размеры 
харда, установленного на ХБох, 8Гб, 
реально вы можете использовать в 
своих целях только 4Гб на диске Е. 
Вы можете писать туда музыку в 
формате МР3З, фильмы любых фор- 
матов (так как обычный файловый 
менеджер ХЬох их не видет), ХБох- 
игры, если они каким-то образом по- 
пали к вам на компьютер. Можно да- 
же подавать видеопотоком на ХБох; 
правда, я пока это не пробовал, но 
где-то об этом слышал. Вы также 
можете взять свою фотку и сделать 
из нее обои для главного меню:), но 
это уже к делу не относится, так что 
на свое усмотрение. Я думаю, вы 
сами найдете применение вашей до- 
машней сезке. 


® Мапо & ое: 17 ноября 2003 
® Эмога о! Мапа: 1 декабря 2003 


СатеСибе: 

® Маго Рапу 5: 11 ноября 2003 

® Мапо Кап: ОоиЫе БазН: 17 ноября 
2003 

® 1080 Ауавлспе: 1 декабря 2003 

® Рокетоп Сваппе!: 1 декабря 2003 
® Рипа! Рапазу: Сгума! Срголюез: 9 
февраля 2004 


Сарсот п а 

ры 
В июле компания Сарсот заключила 
контракт с мультипликационной сту- 
дией Эподакиап на’создание полно- 
ценного мультсериала ‘по мотивам 
известного игрового хита Носктап. 
Первые серии будут представлены 
уже в октябре и будут длиться по 30 


Наверняка, все, читающие эту ста- 
тью, слышали об онлайновой службе 
для ХБох под названием ХБох Шуе. 
Многие хотели бы через нее поиг- 
рать, но для этого нужно покупать 
ХБох Нме Запег КИ + Интернет по вы- 
деленной линии и платить, за трафик. 
Многие бы себе могли такое позво- 
лить? Я думаю, нет. Теперь можно по- 
играть в сети, не потратив таких 
средств. Если у вас дома есть ком- 
пьютер и Интернет, вы просто под- 
ключаете в сеть к компьютеру свою 
приставку, как написано выше, кача- 
ете на сайте Нир/Амилилм.хосоппес. сот 
прогу и... что стало интересно? Тогда 
читайте дальше.:) 

Эта программа по сути обманы- 
вает ХБох, заставляя приставку ду- 
мать, что вы играете просто по ло- 
кальной сети. На самом же деле вы 
можете играть с человеком из лю- 
бой части планеты! 

Теперь обо всем, что вам надо 
сделать, по порядку на примере иг- 
ры Упгеа! Сбатрюп$йр: 

1) Соединяетесь с Интернетом; 

2) Запускаете скачанную с выше 
означенного сайта программку; 

3) Запускаете игру на подключен- 
ном в сеть с компьютером ХБох; 

4) Заходите в режим МпК-Ру; 

5) В программе выбираете игру 
Упгеа! СПатрюп$Нр, после этого вы 
увидите список созданных игр, к ко- 
торым можно присоединиться; 

5) Выбираете, хотите ли вы присо- 
единиться к уже созданной или захо- 
стить собственную игру. Если вы- 
брали второе, игра создается не у 
кого-то на сервере, а именно на ва- 
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минут каждая. Также Сарсог подпи- 
сала договор с. японским производи- 
телем игрушек Такага — в ближай- 


шие несколько месяцев в продаже . 


появятся новые игрушки и сувениры 
по мотивам игры. 


Самые ожидаемые 

Вот таким образом выглядит десят- 
ка самых ожидаемых видесигр в 
Японии по состоянию на июль 2003 
года: 

1. Огадоп СцезЕ МИ / Заиаге Ейк / 
Р52 

2. Ме! Сеаг Зойа 3 / Копат/ Р$2 


шем ХЬсх, и соответственно пинга и 
лага у вас не будет. Просто нажмите 
Но и создаете собственную игро- 
вую сессию; 

6) Если вы решили присоединить- 
ся к игре, то на компьютере нажи- 
майте на уже начатую кем-то игру, и 
после этого жмете ют на компью- 
тере и на ХБох, если тот увидел вы- 
бранную игру. 

Если вы захотите поиграть в Наю в 
Интернете, то здесь немного другая 
система входа. Сначала все собира- 
ются, а потом все вместе жмут "кон- 
нект", как в онлайновой игре \М/опт5 
\М/ойа Рапу на Зеда Огеатса$, если 
кто еще помнит славные онлайновые 
баталии на этой приставке:). Вот спи- 
сок игр, которые в данный момент 
поддерживают программу хбсоппесЕ 
Наю; СпозЕВесоп; Сюпе \/агз; Мазсаг 
НеаЕё Мою СР; МР Реуег 2003; Месп 
Аззацё Тте ЗрЁМегз 2; Ипгеа 
Спатрюп$Нф; Зепоиз Зат; Пеай 
Аом; \\Маскед; \М\МоНепует; Топу 
Номк 2; Топу Номк 3; Топу Намк 4. 

Вы можете играть даже при помо- 
щи своего модема, но помните: чем 
больше скорость вашего соединения, 
тем меньше вы будете испытывать 
неудобств во время игры. Если у вас 
высокоскоростное соединение, то 
чуть ниже приведены схемы подклю- 
чения к компьютеру одновременно и 
ХБох, и высокоскоростного Интерне- 
та. Я очень хочу, чтобы с онлайном 
на ХБбох в СНГ произошло то же, что 
и в свое время на Огеатса$Ё снача- 
ла не играл никто, а потом играли 
все! Думаю и надеюсь, что после про- 
чтения этой статьи людей, играющих 
в онлайн на приставке от Мсгозок, 
станет больше. 

Если у вас возникли какие-то во- 
просы по этой теме, то пишите мне. 

® 


Огеай, игеа!@ еп.пеёиа 
Благодарим сайт млмм.датеап.ги 
за помощь 

в подготовке материала 


«аыелоя. Модет 


Яоциег 


ФС гопто ХВСолтесх 


УМТЕНМЕТ 


=> 


м 


ИС" Саха 
РС типята ХВСолихх 


—058 СаЫе 


3 Вюопахага 4 / Сарсот / @С 

4. АККуон Ромен .Рго Вазебай 10 
Копа / РЗ? 

5. ОпитизНа 3 / Сарсот / РЗ2 

6. Таез оЁ Зутрвоп / Матсо / @&С 

7. Мошег 3 / Митеподо / СВА 

8. У/оиа Зоссег Мипятод Евмеп 7 7 
Копалу / Р$2 

.9. Нра! Еатазу Сгуза! Спгопее$ / 
Зацаге Епх / @С 

10. Закига Табеп 5: Рагеммей Му 
[оуе:/ Зеда / РЗ2 

Почетное первое место занимает 
Огадоп Оцезё МИ от Заиаге Епх, а 
вот ВЕ4 сдал свои позиции и пере- 
местился на третью ступень со вто- 
рой. Вторую позицию ныне удержи- 
вает третья часть тактического шу- 
тера Ме! Сеаг Зов. 


звлечений 

упфепао 

Компания лен сообщила о сво- 
ем отказе от участия в игровой вы- 
ставке ЕСТ$ 2003, которая состоит- 
ся в конце августа в Лондоне. Ос- 
новная причина такого шага — фак- 
тическим спонсором всего меропри- 
ятия будет компания Зопу, поэтому 
единственная приставочная плат- 
форма, которая будет доминировать 
на выставке — Рау авоп 2. Однако 


Вет 


Тоигпатен 


Платформа: Зеда Огеатсаз{ 
Жанр: асоп 

Разработчик: ФесгеЁ [её 
Сатез 

Издатель: Аап (тЮдгатез} 


Ерс 


Жанр командных шутеров, осново- 
положником которой стала небезыз- 
вестная в игровых кругах команда 14 
ЗоНмаге, приобрел массу почитате- 
лей по обе стороны земного шара. 
Данное направление имело ряд от- 
личительных особенностей в самом 
процессе игры, позволяющих выде- 
лить его в отдельный поджанр экше- 
на. Геймплей обычного шутера, как 
вы знаете, заключается в баналь- 
ном отстреле всяческих монструоз- 
ных созданий, коллекционировании 
боеприпасов, оружия и аптечек, а 
также предметов для решения голо- 
воломок. Конечно, головоломки во 
главу угла в экшенах никогда не ста- 
вились и они носили примитивный 
характер типа "нашел красную кар- 
точку — открой красную дверь", од- 
нако, чтобы этот ключик получить, 
нужно покрошить ‘в винегрет не- 
сколько десятков супостатов, охра- 
няющих его как заветное сокрови- 
ще. Таким образом, вы проходили 
уровень за уровнем, попутно отби- 
ваясь от врагов; в командном шуте- 
ре вы не проходите карту за картой, 
а, чаще всего, выбираете ее в нача- 
ле, затем количество врагов и начи- 
наете игру... ; 


В объятьях нервальности 
Вышедший несколько лет назад наРС 
Ипгеа! ТоитатегЕ сразу завоевал по- 
клонников жанра: огромное количе- 
ство здоровых на вид людей получали 
странное удовольствие, просиживая 
по несколько часов в день перед ком- 
пьютером и оттачивая мастерство 
владения мышкой и клавиатурой. По 
Упгеа! проходили многочисленные 
чемпионаты и соревнования, где гей- 
меры показывали свои навыки, — 
именно поэтому Аап (правда, в те 
славные времена она еще именова- 
пась !пюдгатез) приняла решение о 
портировании проекта на приставки, 
чтобы господа консольщики в полной 
мере могли насладиться этой велико- 
лепной игрой. 

То, что получилось в конечном ре- 
зультате, выглядит совсем неплохо: 
признаюсь честно, на ПК я игры не ви- 
дел, однако УТ выглядит вполне при- 
стойно даже на экране телевизора. 

Графическая сторона  Цпгеа 
ТоитагтегЕ сделана замечательно: 
хорошо прорисованы окружающие 
локации и персонажи. Звуковая часть 
тоже производит приятное впечатле- 
ние: звуки выстрелов, падающих 
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М\епао, чтобы не оставаться в сто- 


роне, подгонит к входу в павильон 
большой автобус, в котором любой 
желающий может поиграть. на 
СатеСиье (в автобусе их будет аж 
40 штук!) в аркадную гонку Майо 
Кап: бомЫе Разв. 


Нереальное проб ение 
р на ох й 


Компания Авап сообщила о своем 
намерении портировать новомод- 
ный шутер Ипгеа! й: Тпе Амакепто 
на Хбох. 

"Опгеа! И: Тре АмаКепта подняла 
планку шутеров от первого лица для 
ПК и теперь владельцы ХБох смогут 
испытать все прелести игры наряду 
с’достоинствами мультиплеера от 
ХБох Це, — заявляет Стив Элли- 
сон, представитель Аай. — Игра де- 
монстрирует нам великолепную ис- 
торию, удивительную графику и уни- 
кальный геймплей. Это настоящая 
находка для фанатов жанра". 

Опгва! 1: Те Амакепта разраба- 
тывается Татщам5 и 1едепа 
Ещейаттег{ при участии Ерю 
Сатез. Дата релиза игры пока не 
сообщаются. 

Андрей Егоров 
ебогом @'дготата.ги 


гильз, рикошеты — все выполнено на 
должном уровне. Во время схватки 
играет динамичная музыка, привно- 
сящая свой вклад в атмосферу боя. 


Постреляем? 

Геймплей остался верен старым до- 
брым традициям жанра: в самом на- 
чале к вашим услугам предлагается 
несколько режимов игры, включая 
турнир, Чеатаюсй, командный 
Чеайтасй и захват флага. В режи- 
ме свободной игры вы можете вы- 
брать арену для баталий, установить 
количество фрагов, временное ог- 
раничение (или вообще отменить 
его) и количество противников. Да- 
лее начинается бой — выигрывает 
тот, кто наберет наибольшее количе- 
ство очков (фрагов). Когда вы игра- 
ете деайтаюй — сражается каж- 
дый за себя; командный деайтаксп 
одна команда против другой. Но 
один из наиболее интересных игро- 
вых режимов, на мой взгляд, — за- 
хват флага, когда вам нужно захва- 
тить флаг противника и принести его 
на свою базу: очки здесь даются не 
за поверженного врага, а за прине- 
сенный в ваш лагерь флаг. 

Кроме свободной игры, имеется 
режим турнира, в котором карту, 
время и количество неприятелей 
выбирает компьютер. Попасть на 
следующий уровень вы можете, 
только одержав победу в предыду- 
щей схватке. Сам процесс игры про- 
истекает довольно динамично, и 
чтобы победить, придется прило- 
жить немало усилий: расстреливай- 
те врагов, зарабатывайте фраги, со- 
бирайте оружие и здоровье. Скучать 
не придется. 

Кроме одиночного режима, когда 
вы играете с ботами, в игре присут- 
ствует возможность баталий через 
Интернет и с другом в режиме раз- 
деленного экрана. 


Андрей Егоров 
едогоу@оготапа.ги 
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Издатель: Ёисаз АП$ 
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Времени с момента выхода по- 
следнего фильма про Доктора 
Джонса прошло немало. А тем 
временем поклонникам приклю- 
чений Индианы предлагают оче- 
редную игру. Кстати, остались ли 
ПОКЛОННИКИ? 


Если кто не в курсе, то немного исто- 
рии. Доктор Индиана Джонс — это 
археолог, который жаждет открытий 
и приключений. Действие всех без 
исключения фильмов, равно как и 
игр с этим персонажем, происходит 
за несколько лет до Второй мировой, 
так что практически во всех частях 
фашисты — одни из главных врагов. 

Сюжет новой игры прост до безоб- 
разия, хотя и другие части сюжетом 
тоже не блистали. В один прекрасный 
день в офис к Джонсу приходит некий 
человек, который предлагает Инди 
отправиться в Китай, в гробницу пер- 
вого китайского императора, где, по 
его словам, спрятан некий предмет 
под гордым и грозным названием 
"Сердце Дракона". Как и полагается, 
Лжонс долго ждать себя не заставил и 
отправился на поиски артефакта. 
Здесь и начинается игра. 


Разработчик: Маезсо 
Издатель: Маезсо 
Платформа: Рау авоп? 
Жанр: Аркадное ралли 
Кол-во игроков:1-2 


Ралли, несмотря на свою относи- 
тельную распространенность в 
России, для наших людей продол- 
жает оставаться эдакой диковин- 
кой. Чемпионат России есть и до- 
рог полно, но как-то не проявляет 
у нас народ интереса к ралли. На- 
верное, потому, что у нас каждая 
поездка на дачу превращается в 
некое подобие автопробега Па- 
риж — Дакар. 


- Лично для меня ралли — достаточно 
занятный вид автоспорта: очень 
иногда хочется сесть, вместо иного 
пилота, за руль какого-нибудь рал- 
лийного Пежо да пронестись в уп- 
равляемом заносе по гравийному 
покрытию узенького альпийского 
серпантина. Адреналин выделяется 
в немыслимом количестве, кровь 
закипает в жилах — вот это настоя- 
щие ощущения! 

Но пока стать пилотом раллийной 
команды или, приобрести себе Ре- 
дес! 206 М/ЗС за полмиллиона дол- 


Как и во всех похожих играх, ваши 
приключения начинаются с трениро- 
вочной миссии, где вас научат осно- 
вам управления и ведения боя. Пара 
десятков рычагов, несколько прыж- 
ков и толпы врагов — вот стандарт- 
ный набор всех без исключения уров- 
ней в игре. Уровни абсолютно линей- 
ны. Есть, конечно, и потайные места, 
где можно найти разнообразные ар- 
тефакты, но не думаю, что занимать- 
ся этим будет кому-нибудь интересно. 
Вообще весь смысл игры сводится не 
к поискам, а к тупому продвижению 
вперед, преодолевая разнообразные 
препятствия и ловушки, расставлен- 
ные, видимо, специально для Индиа- 
ны. Но не думайте, что пройти игру 
вам удастся так легко, как может по- 
казаться из описания — вовсе нет. 
Дабы как можно дольше затянуть ваш 
путь к победе, добрые разработчики 
из СоНесйме приготовили для вас не- 
сколько "сюрпризов". ` 


Сюрприз первый: Камера. 

Помните, какие выкрутасы делала 
камера в первых частях ТотЬ 
Ваюег? Здесь вас ждет нечто похле- 
ще. Тут даже не камера привязана к 
игроку, а наоборот, игрок к камере, 
в результате чего может возникнуть 
такой момент, что в месте, где надо 
перепрыгнуть пропасть, камера по- 
вернется, и вы будете созерцать ок- 


ларов возможности нет. Уны- 
вать, конечно, не будем — лучше 
посмотрим, что нам на сей раз уго- 
товано судьбой, вернее, разработ- 
чиками:). 

Итак, сегодня к нам на растерза- 
ние попала довольно немолодая иг- 
рушка под гордым названием СТС 
Атса. Как следует из названия, ко- 
лесить нам предстоит по бездоро- 
жью жаркой Африки. Хотя оно, это 
африканское бездорожье, намного 
дорожнее иных наших асфальтовых 
покрытий в отдаленных от столицы 
уголках. 

Что представляет собой СТС 
Атшса с точки зрения игрового про- 
цесса? Это типичная раллийно-коль- 
цевая гонка с совместным стартом. 


ружающий мир с бокового угла, со- 
вершенно не видя, что там впереди, 
и где вообще находятся края обры- 
ва. И таких моментов в игре масса. 


Сюрприз второй: Управление. 
Знаете, если сказать мягко, то оно 
жутко неудобное. Во-первых, оно не- 
отзывчивое и заторможенное, и это 
при том, что движений у Доктора 
Джонса минимум: кроме шагов впе- 
ред-назад, прыжков и карабканья по 
карнизам, он не умеет ничего. Зато 
он умеет гарно махать хлыстом! 
Только вот надо это в редких случаях 
— чтобы, например, перепрыгнуть 
большую яму, предварительно заце- 
пившись за какой-нибудь крюк. 


Сюрприз третий: Враги. 

В игре есть всего несколько типов 
врагов, то есть разнообразие в этом 
отношении нам с вами явно не све- 
тит. АГ их наделить почему-то тоже 
забыли, от этого все действие про- 
тивников сводится к стрельбе и на- 
несению ударов по вам, причем да- 
же с этим у виртуальных врагов воз- 
никают реальные проблемы. Вооб- 
ще, чтобы доставить играющему 
проблемы, противников должно 
быть как минимум трое. Пока вы 
разбираетесь с двумя, третий из них 
зайдет вам за спину и будет отгуда 
вас колошматить, причем вы этого 
можете и не заметить, так как каме- 
ра в это время будет совсем в дру- 
гом месте. Хотя о первом сюрпризе 
мы уже поговорили... 


Сюрприз четвертый: Звук. 

Собственно, придраться тут особо 
не к чему: какие-то непонятные мо- 
тивы саундтрека явно нагнетают ат- 
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Если кто не в курсе, то старт еще 
есть и раздельный, где машины 
стартуют через некий промежуток 
времени, дабы не мешать друг другу 
на и без того узких трассах. Как 
следствие, выигрывает не тот, кто 
приехал первый, а тот, кто проехал 
заданный участок быстрее соперни- 
ков. В СТС Ака, как я уже сказал, 
все иначе. Эдакий аркадный вари- 
ант: стартуете все вместе и начина- 
ете нарезать круги по трассе. 

Сами трассы располагаются в 
различных африканских странах — 
по штуке на страну: одна для Каме- 
руна, одна для Кении, Танзании и 
так далее. 


мосферу неизбежного заброса игры 
в самый дальний угол вашей комна- 
ты, а стучащие звуки при беге по пе- 
ску заставляют задуматься... Вы не 
поверите, но герои умеют даже го- 
ворить, правда только в роликах, но 
и это уже хорошо. 


Сюрприз пятый: Графика. 

Вот это, наверное, единственная со- 
ставная часть игры, которая не вы- 
зывает нареканий. 

Нет, вызывает, конечно, но менее 
всех остальных. У игры совершенно 
новый движок, что несомненно ра- 
дует. Благодаря этому в темные 
подземелья удалось внести некую 
интерактивность, новый вид. Хоро- 
шие эффекты динамического осве- 
щения, неплохо анимированные 
персонажи. Детализация не особо 
глубокая, но тоже весьма и весьма 
неплохая. Графическая часть на фо- 
не всей игры выделяется, наверное, 
ярче всего. 


В итоге получилась второсортная 
игра с изрядно подзабытым героем. 
Неудобное управление, глупый сю- 
жет и неинтересный геймплей прак- 
тически похоронили проект. Радует 
только внешний вид, который и вв- 
таскивает папа }опез’' апа Тбе 
Етрегогз Тот из необъятной без- 
дны провальных игр. 


Оценки Графика: 8/10. Звук: 6/10. 
Игровой процесс: 5/10. Оригиналь- 
ность: 4/10. Итог: 6/10. 


Воронин "Мяут" Алексей 
теом\йН @ датеап.ги 

Благодарим сайт м\ммм.дате!ап.ги 
за помощь в подготовке материала 


7%, 


Собственно, из-за того, что все 
трассы расположены в одной мест- 
ности, увлеченное лицезрение раз- 
нообразных пейзажей вам не гро- 
зит. Оно и хорошо: не будете отвле- 
каться от дороги. А за окном будут 
проплывать все те же пески, хилые 
деревца и редкие кустарники. 

Графически вся эта африканская 
ландшафтность смотритря весьма 
своеобразно. Вроде и детализация 
хорошая — все листочки на деревьях 
видны, каждая кочка прорисована, и 
эффекты новомодные (ослепление 
солнцем, размывание при резких 
движениях, пыль из-под колес), но че- 
го-то не хватает. Ах да, машин хоро- 

ших не хватает! Нет, самих машин- 
то хватает, их более 2-х десятков. 
По прохождению определенных 


Е трасс открываются новые и зновые 


модели, но с самими машинами бе- 
да. Они какие-то ненастоящие. Вы 
смотрели фильм “Прогулки с диноза- 
врами"? Так вот, помните, сколько 
было там сцен, где динозавров про- 
сто накладывали на статичный фон? 
Было очень четко видно, как не гар- 
монируют они с окружающей средой. 
Так вот в СТС Айка то же самое. 

С подбором машин тоже как-то 
странно: модель Рога Мизапд, на- 
сколько мне помнится, за свою бо- 
пее чем сорокалетнюю историю ни 
разу не выезжала на раллийные 
трассы. То же с Ропвас и некоторы- 
ми другими. По-моему это просто 
глупо и совершенно неправдоподоб- 
но. Получается, что игра неприкры- 
то аркадная. А эти ужасные блики на 
машинах! О, кудесники кривых зер- 
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КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ 


Ешла! Раптазу У (Р$ Опе) 


Выйти из игры 

Во время игры нажмите 11 +12 + В1 
+ В2 + Заес! + Зап. Данная комби- 
нация работает также и в ЕЁ \/1. 


Апа! Рапбазу УП (Р5 Опе) 
1. Правильные ответы 
Ниже мы приводим список правиль- 
ных ответов на экзамены в акаде- 
мии. Особенно это может приго- 
диться обладателям английской и 
японской версий игры: 


1 У, МУ, \У, \, М, МУ, ММ 
2 У, М, \, \, \, М, \, \, М, М 
3 ММ, У, М, \, \, У, М, У, М 
4 М,\, \, \, М, М, \, У, М, М 
5 ММ, М \, У, М, М, У, У, У 
6 У, МУ, У, М, М, У, У, МУ 
о ТУ Ут УМУ, УМ 
8 МУ, М, М, \, \, М, М, У, М 
9 МУ, М, М, М, М, М, М, У, У 
10 У, М, М, М, М, М, М, М, У, М 
11 \, У, М, \, \, М, У, М, МУ 
12 М, \, М, М, У, М, У, М, У, М 
13 У, М, М, М, \, М, М, М, М, М 
14 \, \У, \, \, М, У, \, М, У, М 
15 \, \, М, М, М, М, М, \, М, У 
16 У, М, М, \, М, \, М, М, \, М 
17 \, М, М, М, \, М, М, \, М, М 
18 \, М, М, М, \, М, М, М, М, М 
19 \, М, М, \, М, М, М, М, МУ 
20 \, У, М, \, М, У. У, \, М. М 
21 \, \, \, У, М, М, У, \, У, М 
22 М, М, М, У, М, М, М, \, У, М 
23 \, М, М, М, М, \, \, У, У, У 
24 У, У, М, М, У, \, М, М, М, У 
25 У, М, У, У, У, М, М, У, М, М 
26 У, \, М, \, М, \, М, У, М, М 
27 М, \, М, М, М, М, У, М, \, М 
28 У, М, М, \У, У, У, М, \, М, М 
29 М, М, М, \, \, М, М, М, \, М 
30 М, \, М, М, М, М, У, М, М, М 


2. Коды для Сате ЗпагК 

Кодов для Сате ЗвагК к игре доста- 
точно много, приводим лишь некото- 
рые из них. Полный список, правда, 
на английском языке, можно найти 


| на НИр//Аммм. датезпагК.сот/рзх/ 


0[ес/154565_106.Нп1. 

Сохраняться везде — 
0014227а0000, 8011а27а0100 

Иметь все по максимуму — 
5000С602 0001, 80077ЕВС 6401 

Иметь все карты — 50004901 
0000, 30078658 008, 50002101 0000, 
300786а5 000, 800786с6 ЯН, 
800786с8 ИН, 300786са 0001 

Максимум НР для Здиа! — 
8007780себй, 8007780е055 

Максимум НР для Едеп 
3007774950001, 800784е0270Г, 
800784е22701 

Максимум НР для Сефегиз — 
3007763490001, 8007849982701, 
80078499а2701 

Максимум НР для ПОао$ — 
3007752090001, 8007849742701, 
8007849762707 


кал и заклинатели прямых линий, ку- 
да вам там: на этих псевдоблестя- 
щих авто вы увидите такие чудеса 
искажения, что впору снимать на 
фото, увеличивать и выставлять на 
выставке “Авангардное искусство". 

Хорошо хоть музыкальное сопро- 
вождение на высоте: отличные мело- 
дии совсем не мешают игровому про- 
цессу, даже несколько дополняют 
его. Звуки тоже не подкачали: очень 
реалистичный скрежет при столкно- 
вениях, рев многосильных моторов и 
прекрасный шум на трассе делают 
свое дело, эффект присутствия, воз- 
никающий периодически;), выигры- 
вает во многом за счет звука. 

А имеем мы в итоге еще одну гон- 
ку на раллийную тему. Трассы вроде 
толковые, а вот машины пойдут толь- 
ко для Энее! Васпда. Если не прини- 
мать во внимание не вписывающие- 
ся в общую атмосферу машины, то 
игра вполне достойная. Странно, но 
факт: игр на тему раллийных гонок 
полно, но во всех есть какой-то вопи- 
ющий недостаток. Где-то это жуткие 
трассы, где-то — неинтересный 
геймплей, а где-то — немыслимые 
для таких игр автомобили... Так вот и 
живем: без Реидео! 206 УМВС, без 
фамилии Мякинен и почти без до- 
стойных раллийных гонок... 


Оценка. Графика: 7/10. Звук: 8/10. 
Игровой процесс (геймплей): 7/10. 
Оригинальность 6/10. Итог: 7/0 


Воронин "Мяут" Алексей 
Благодарим сайт ммм. датейал.ги 
за помощь в подготовке материала 
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_ НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


виртуальные радости 
№3, август, 2003 год. 


Продолжение. 
Начало в ВР №7`2003 


Сегодня мы продолжим разговор 
о замечательной настольной игре 
“Мордхайм“, начатый в прошлом 
номере "ВР". Вкратце напомню 
вам о сути "Мордхайма". Игра пре- 
доставляет возможность сраже- 
ний маленькими отрядами на так- 
тической карте, отображающей 
развалины города, разрушенного 
катаклизмом. Борьба не на жизнь, 
а на смерть идет между предста- 
вителями всех рас, сошедшимися 
на проклятой земле в целях добы- 
чи артефактных камней, дающих 
своим владельцам большую 
власть. У каждого юнита имеется 
свой набор характеристик, а в 
процессе кампании (если, конеч- 
но, вы не отыгрываете одиночную 
миссию) воины набираются опыта 
и становятся более мощными. 
Сражения проходят с использова- 
нием шестигранных кубиков и спе- 
циальных правил, с одной стороны 
похожих на правила У/атПаттег 
Рамазу Ва{ез, а с другой — рез- 
ко от них отличающихся. 


В прошлый раз мы остановились на 
передвижениях воинов. Пришла по- 
ра разобрать правила Стрельбы. 
Бойцы вашего храброго отряда мо- 
гут носить с собой стрепковое ору- 
жие и пользоваться им, одни лучше, 
другие — не очень. Стрелковым 
оружием в игре считаются луки, ар- 
балеты, пращи, огнестрельное ору- 
жие и метательные ножи. Каждый 
воин может воспользоваться стрел- 
ковым оружием один раз за ход, при 
этом стрельба возможна только в 
том случае, если враг находится на 
линии видимости модели. Как опре- 
делить линию видимости? Надо по- 
пробовать "посмотреть на мир" гла- 
зами своего воина. При этом учтите, 
что воин видит все вокруг себя на 
360 градусов, а поворот вокруг сво- 
ей оси не считается движением. 
Как это ни грустно бывает во мно- 
гих случаях, но стрелять придется в 
ближайшего противника, как пред- 
ставпляющего наибольшую угрозу 
для вашего воина. Но можно стре- 
лять и в дальнюю цель, если в нее 
легче попасть (не удивляйтесь, бы- 
вает и такое) или если ближайший 
противник оглушен либо сбит с ног. 
Также нельзя стрелять в воина про- 
тивника, сражающегося с вашими 
ребятами, так как при этом слишком 
высока вероятность повредить сво- 
их. И еще, ваша модель не может 
стрелять, если занята ближним бо- 
ем, бежит, неудачно атаковала в фа- 
зе передвижения или сбита с ног/ог- 


На официальном сайте компании 
"Звезда", посвященном игровой сис- 
теме "Кольцо Власти" — 
млм. подойетги, — появился новый 
раздел. Посвящен он миру первого 
российского — фэнтези-воргейма. 
Сейчас там уже шесть:статей. Одна 
из них — о расах мира, ‘коих насчи- 
тывается пять штук: Люди, Прокля- 
тые, Орки, Гномы и Эльфы. Вторая 
— о битве при Эпагоне. Далее сле- 
дуют материалы о самом мире Мер- 
гона (его возникновении и разви- 
тии), пробуждении Кольца Смерти и 
подчинении некромантами лошадей. 
Вывод из этого можно сделать сле- 
дующий — "Эпоха битв" заброшена, 
а "Звезда" сделала приоритетной си- 
стемой "Кольцо Власти”. 


- О сетах "Войны" 

Итак, стало точно извест НО, что ‘же 
нам дальше ждать в отношении этой 
замечательной игры. В конце авгус- 
та выйдет третий сет "Сталинграда": 
Множество новых игровых механик 
и юнитов ждут всех поклонников иг- 
ры. 

_ Вконце года — начале следующе- 
го ждем "Блицкриг", новую игру сё- 
рии. Вторжение Германии в Польшу 
й Западную Европу предстанет пе- 


ред нами в коллекционно-карточном: 


эквиваленте. 

Ну, а далее разработчики двинут- 
ся проторенным курсом по сражени- 
ям Восточного фронта Второй миро- 
вой. То есть, будет и “Барбаросса" (о 
начальном периоде сражений на 


(ражения и снаряжение 


лушена. Во всех остальных случаях 
— стреляйте на здоровье! 

Большую роль и в случае стрель- 
бы играют здания. Так, в воина, сто- 
ящего за укрытием (стеной здания, 
окном и т.п.), сложнее попасть (стре- 
ляющий получит штраф к броску на 
попадание (-1)). А стрелок, находя- 
щийся выше остальных (например, 
на крыше здания), свободно выбира- 
ет себе мишени (если, конечно, не 
видит рядом врага на том же уровне 
высоты). 

Как же происходит сам процесс 
стрельбы? После. того, как опреде- 
лена цель, надо измерить расстоя- 
ние до нее. У каждого вида стрелко- 
вого оружия своя дальность. И если 
дальность стрельбы вашего лука (ар- 
балета, и т.д.) меньше, чем расстоя- 
ние до цели, то вам не повезло, — 
воин промахнулся и пропускает этот 
ход. Если же цель в пределах дося- 
гаемости, необходимо пройти тест 
на попадание. Кидаем шестигран- 
ный кубик и по специальной таблице 
определяем, поражена ли мишень. 

Настала пора выяснить, а повре- 
дил ли вообще выстрел противнику. 
Для этого по таблице сравниваются 
Сила оружия и Выносливость цели. 
Чем выше Сила оружия, тем больше 
вероятность того, что врагу не поздо- 
ровится (и наоборот). С другой сторо- 
ны, “толстокожим" врагам (то есть, с 
большой Выносливостью) все "по ба- 
рабану". Кстати, при выпадении на 
кубике "шестерки" обычно происхо- 
дит так называемое критическое по- 
падание. Результат его весьма не- 
приятен для вашего оппонента, ну а 
вам останется только, злорадно по- 
хихикивая, ожидать того, как воин 
противника выйдет из игры. 

Есть и. еще некоторые моменты, 
связанные с попаданием. Депо в том, 
что воины, которые носят щит или до- 
спехи, защищены гораздо лучше ос- 
тальных. Как результат, даже при по- 
падании в них они могут выжить. И 
шанс на это тем выше, чем лучше ка- 
чество доспехов. Громриловые до- 
спехи — самая лучшая защита в иг- 
ре; воину, который их носит, не 
страшно практически ничего. Но уч- 
тите: чем выше качество брони, тем 
дороже она вам обойдется. А знаете, 


Восточном фронте), и "Битва за 
Москву", и переизданный "Сталин- 
град" (но окончательного решения о 
переиздании его пока нет). В общем, 
с нетерпением ждем... 


_ _ Статьи по М/агСгу 
На официальном сайте игры М/агСту 
— млм. забецоодатез.сот/Амагсгу 


‚— появилась первая статья по так- 
`тике построения колод. У/агСту — 


это карточная игра по мотивам ми- 
ра МУ/атапттег Гатазу Вафез, о ко- 
торой мы обязательно поговорим в 
будущем. На данный момент для нее 
существуют две базовые колоды {за 
Темную и Светлую стороны). Пер- 
вая статья на указанном сайте опи- 
сывает принципы построения игра- 
бельной колоды за Темную сторону. 
В дальнейшем разработчики плани- 
руют целый цикл статей по игре. 


Журнал. Дубль два 
Российская фирма "Звезда" собира- 


`ется выпускать новый журнал, '0С-. 


новной темой которого станет вор- 
гейм "Кольцо Власти". Размах пла- 
нов грандиозен — журнал планиру- 
ется сделать ежемесячным. В нем 
будет публиковаться самая послед- 
няя информация о новинках про- 


‚даж, изменениях в системе, опмса- 


ния битв, а также комиксы по миру 
“Кольца Власти", фрагмент из кото- 
рых вы можете посмотреть уже сей- 
час. Настораживает только одно — 
однажды "Звезда" уже пробовала 
выпускать журнал, и та попытка 
окончилась полным провалом. 


как грустно терять воина, на которо- 
го были угроханы огромные деньги? 
Правда, стоит упомянуть и о том, что 
некоторое стрелковое оружие может 
пробивать доспехи. Так, арбалеты и 
эльфийские луки всегда славились 
такими свойствами. 

Теперь представим себе такую 
ситуацию. Вы попали в солдата вра- 
жеской стороны. Ему нанесена ра- 
на. Что произойдет? Большинство 
противников будет иметь показа- 
тель Ран, равный единице. Это зна- 
чит, что при получении ранения про- 
ходится специальный тест на по- 
вреждение. В результате этого теста 
модель может выйти из игры (это не 
значит, что она мертва), быть огпу- 
шенной или сбитой с ног. Оглушен- 
ные или сбитые с ног воины могут 
впоследствии вернуться в игру (ес- 
ли, конечно, противник не добьет 
их). Если они впоследствии получат 
новое ранение, тест на поврежде- 
ние проходится заново. Что же каса- 
ется бойцов, у которых показатель 
Ран больше (1), то они начинают 
проходить тест на повреждения 
только после достижения этим пока- 
зателем (0). 

Но чаще между воинами происхо- 
дит не перестрелка, а Ближний бой. 
Ближний бой начинается между те- 
ми моделями, чьи основания сопри- 
касаются (для этого необходимо 
атаковать врага). В ближнем бою 
участвуют как модели атакующего, 
так и защищающегося, независимо 
от того, чей в данный момент ход. 
Атаковать воина противника можно 
с любой стороны, ведь ближний бой 
— это не простое стояние на месте, 
а постоянное передвижение с целью 
уничтожения соперника. Само со- 
бой, что тот, кто принимает участие 
в рукопашном бою, не может стре- 
лять в этот ход, его мысли слишком 
заняты выживанием. 

Первым бьет в ближнем бою тот, 
кто атаковал врага. Если же ближ- 
ний бой возник не в результате ата- 
ки, первый удар нанесет боец с бо- 
лее высоким показателем Инициа- 
тивы (при одинаковой Инициативе 
за вас все решит случай в лице куби- 
ка). Если воин касается подставкой 
более чем одного врага, его хозяин 


Компания \ИЙгага5 о! {Пе СоазЕ офи- 
циально объявила имя третьего сета 
в блоке Митодт (для ККИ Мадю Ме 
Сафейпо). Теперь, ‘после собствен- 
но Мтоат и Бакчее!, последует 
„АВВ Саул. Так что названия уже из- 


-вестны, осталось увидеть карты... 


Книги по’ Мб 


Настольные игры все болыше обрас- 


тают сопутствующей литературой, в 
первую очередь — художественны- 
ми книгами. Впервые такие книги по- 
явились по ролевым играм (вспом- 
нить, хотя бы, сериал ОгадопЁапсе), а 
потом уже дошла очередь и до вор- 
геймов вкупе с карточными. Не мог- 
ли пропустить лакомый кусочек и из- 
датели наших восточных соседей. 
Россияне уже выпускают (с завид- 
ным постоянством} книги по тому же 
Огабольапсе (даже напечатали карту 


мира), есть значительное число изда- 
-ний по РогроНеп Неа!тз; запланиро-: 
‘вана серия У/ататгег (из которой 


несколько книг уже есть в продаже). 
А теперь вот очередь дошла и до 
Мадс Фе Сафейпд. ь 
Российское издательство "Макси- 
ма" выпустит несколько книг, посвя- 
щенных этой ККИ, занимающей сей- 
час лидирующие позиции в мире. Иг- 
рокам наверняка. будет интересно 
‘еще более углубиться в любимый 
мир, не ограничиваясь краткими 
надлисями на картах. Но, как гово- 
рится, без ложки дегтя не обошлось. 
Заявление-то сделано, но за пере- 
вод никто и не брался, и ожидать 


сам выбирает, кого будет атаковать. 
Если же у вашего воина несколько 
атак, то распределить их между про- 
тивниками, с которыми идет бой, 
можете как угодно. 

Для каждой атаки, проведенной 
воином, бросается 96. По таблице 
сравниваются Боевые умения атаку- 
ющего и защищающегося пля опреде- 
ления, было ли попадание. Если нет, 
то и суда нет. Ну а, если боец попал, 
пришла пора выяснить, причинен ли 
хоть какой-то вред врагу. Сравним 
Силу оружия (которая в большинстве 
случаев зависит от Силы самого вои- 
на) и Выносливость цели по таблице 
(как и в случае со стрельбой) — и по- 
лучим ответ на этот столь важный во- 
прос. Снова надо учитывать то, что 
доспехи дают некоторую защиту от 
вражеских атак, а щит позволяет их 
парировать. Что же касается проис- 
ходящего в том случае, если было по- 
падание и ранение, то оно абсолютно 
идентично результатам стрельбы 
(см. выше). 

Иногда воин несет больше одного 
оружия (например, два одноручных 
меча). Это позволит ему совершить 
одну дополнительную атаку в том 
случае, если это одинаковое ору- 
жие. Если же два оружия разнятся 
между собой (меч и кинжал), то ре- 
зультатом будет увеличение Силы 
атаки. 

Большую роль в Могапейт играет 
психология. Часто именно психоло- 
гический фактор приводил к победе 
или поражению одного из игроков 
даже в том случае, если ему каза- 
лось, что битва выиграна безогово- 
рочно. Не должны упустить этот 
факт в своем обзоре и мы. Итак, 
начнем с теста на бегство. Тест на 
бегство проходится в начале хода, 
если четверть или более отряда од- 
ной из сторон на данный момент вне 
игры (это касается даже тех, кто им- 
мунен к психологическим воздейст- 
виям). Для прохождения теста бро- 
сается два шестигранных кубика. 
Если сумма выпавших чисел мень- 
ше или равна показателю Лидерства 
командира отряда, все в порядке. 
Если нет —— бой автоматически про- 
игран. Кстати, игрок может сам от- 
казаться от дальнейшей схватки, ес- 
ли двое или больше его бойцов уже 
выведены из игры. 

Тест на бегство проходится и от- 
дельной моделью, если она сражает- 
ся с двумя или более врагами. Так- 
же придется пройти этот тест бой- 
цам, атакованным существами, вы- 
зывающими страх. 

Некоторые воины имеют специ- 
альные пометки, означающие нали- 
чие у них определенных свойств в 
психологии. Так, вам могут попасть- 


книги ранее начала следующего го- 
да вряд ли стоит, И все же, главное 
— это сильно захотеть... 


Осадная башня — к бою! 
Российское предприятие "Звезда" 
наконец-то осуществило свое обе- 
щание выпустить осадную башню. 
Теперь в игровойзсистеме "Эпоха 


битв” с ее помощью:можно штурмо- 


вать крепости, Башня выполнена из 
пластмассы, аналогичной по качест- 
ву той, из которой сделаны осадные 
машины (то есть, вполне прилич- 
ной). Прочность башни — (16), а до- 
полнительная защита, которую полу- 
чает гарнизон, — (+5). Всего этот аг- 
регат состоит из трех этажей. В сум- 
ме в башню помещаются 28 воинов, 
из которых 8 помогают ей двигаться. 
Что еще можно сказать, так это то, 
что из осадной башни не только 
можно вести обстрел врагов, стоя- 


‚щих на стенах или башнях крепос- 
тей, но и атаковать противников, 
‘стоящих на стене, сзломощью пере- 


ходного мостика. В общем, все как в 
реальной жизни, и мне думается, 
что при штурме крепостей осадная 
башня будет игрокам полезна. 


"Технолог" занялся 
“Конструктором" 
Компания “Технолог”, которая прочно 
обосновалась в блоке наших новостей 
последнее время, рада представить 
свою очередную разработку. Но на 
этот раз речь пойдет не об игре, ао 
нужных и необходимых аксессуарах. 

Итак, встречайте конструктор. 


ся безумные ребята, которые обяза- 
ны атаковать при нахождении врага 
в радиусе досягаемости. Такие бой- 
цы сражаются с удвоенным показа- 
телем Атак (не правда ли, сразу 
вспоминаются скандинавские бер- 
серкеры). Есть те, кто ненавидит оп- 
ределенных врагов, что позволит 
иногда перебрасывать промазав- 
шие атаки. А есть и глупые солдаты. 
Такие воины, не пройдя тест, или бу- 
дут стоять, пуская слюни, или пойдут 
куда угодно. А в бою от них не будет 
(при проваленном тесте) никакого 
проку. Так что стоит сто раз поду- 
мать, прежде чем взять сильную, но 
глупую модель в отряд. 

В игре встречается большое коли- 
чество вооружения и доспехов. Осо- 
бо одаренные могут даже драться 
кулаками, ну а "продвинутым" по- 
дойдет оружие из громрила или 
итильмара (громрил создан гнома- 
ми, а итильмар — эльфами). Много 
и стрелкового оружия — от пращи 
до арбалето-пистолета и многоза- 
рядного арбалета. Есть несколько 
видов порохового оружия и доста- 
точное число доспехов. 

Но не только оружием единым жи- 
ва модель. Всегда можно дать бойцу 
что-либо, повышающее его боевые 
(или иные) качества. Так, очень при- 
годится веревка с крюком, позволя- 
ющая успешно лазить вверх и вниз 
по стенам зданий. Можно приобрес- 
ти яды или наркотики. Ядами отрав- 
ляется оружие, что упучшает его 
свойства. А наркотики употребляют- 
ся самими солдатами, но имеют 
двоякий эффект. С одной стороны, 
воин в одном бою сражается значи- 
тельно лучше. но после боя для него 
могут наступить негативные послед- 
ствия. Например, он станет глупым 
или получит привыкание к наркотику 
и будет вынужден в дальнейшем ис- 
кать его на рынках. 

Полезны также талисманы удачи, 
святая вода, эльфийские плащи и 
многое-многое другое (полный спи- 
сок товаров смотрите в книге пра- 
вил). Есть даже эль, избавляющий 
бойцов от страха (а вот эльфы его 
пить не могут — слишком уж нежные 
создания:). Еще вы можете использо- 
вать боевых собак или лошадей, но 
для последних стоит ознакомиться со 
специальными правилами. 

В следующий раз мы закончим 
разговор о Мог4Пейт, рассмотрев 
то, какие отряды могут встретиться 
на вашем боевом пути, а также сис- 
тему магии в игре. 


Окончание следует. 


Мого! АпдтагзКу 
Могои7 7 @вл.Бу 


Конструктор является внесистем- 
ным, что позволяет использовать 
его в самых разнообразных играх. 
При этом он использует запатенто- 
ванный "Технологом* принцип со- 
единения деталей, позволяющий за 
короткое время ‚собирать самые 
различные сооружения. Во время 
соединения деталей не понадобится 
клей, а скрепляется все достаточно 
прочно (этому можно верить без ог- 
лядки, достаточно вспомнить, как 
замечательно эта фирма делает 
сборные модели, собирающиеся "на 
щелчок" без помощи клея). После 
сборки зданий их легко окрасить 
{верю:), а форма деталей и соедини- 
телей позволит вашей фантазии 
строить здания, ограниченные лишь 
числом имеющихся’ элементов. 
Ждем появления данной вещички у 
нас... 


Мог Апдотагзку 
Могоц!7 7 @\еБу 
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Три тысячи лет до рождества Хри- 
стова. Недавно зародившиеся 
древние цивилизации всего лишь 
островки в море варварства. Но 
не все так плохо. Развитие воен- 
ного дела потихоньку идет. Пона- 
чалу сражения происходят при по- 
мощи легкой пехоты и стрелков. 
Но вот на арене появляется пехо- 
та тяжелая, а вслед за ней гроз- 
ным катком по вражеским армиям 
проходят они — боевые колесни- 
цы. И Египет, Вавилон, Ассирия 
сотоварищи уже сталкиваются на 
полях сражений, решая только 
один вопрос, чья же империя смо- 
жет выжить и останется в гряду- 
щем на карте мира... 


Компания Рагадох Ет®ецатеге (ро- 
доначальник жанра глобальных стра- 
тегий) уже не в первый раз активно 
сотрудничает с ЭМПейпе Эгаедез 
{предыдущая попытка увенчалась 
“Легионом”). Новая совместная игра 
как раз и является развитием идей, 
предложенных "римским" направле- 
нием. Но теперь орлиный взор разра- 
ботчиков обратился к более древним 
временам, и к другому региону. Как 
известно, на Ближнем и Среднем 
Востоке, а также в Северной Африке 
зародились одни из первых цивилиза- 
ций на земле. И именно период их 
возникновения и развития предстоит 
пережить игрокам в игре Спапо о! 
\М/аг. 

Как и "Легион", игра в чем-то напо- 
минает другие игры. Постоянно со- 
здается впечатление, что "где-то все 
я уже видел". Но, если вдуматься, то 
окажется, что игра является удачным 
сплавом находок, взятых из других 
проектов. Например, строительство и 
управление чем-то смахивает на се- 
рию Смётаюлп, а система боя — на 
несколько старых стратегических иг- 
рушек. А в сумме все и дает замеча- 
тельный проект. 

Итак, Вы — всесильный (и бес- 
смертный, так как правите все вре- 
мя) государь одного из древних 
царств. Перед началом игры следует 
выбрать карту, где будет происходить 
действие, а также свою страну и ее, 
скажем так, тип. Карт пока не очень 
много, и они делятся на два типа. 
Первый — карты глобальной кампа- 
нии, каковых две штуки. Различаются 
лишь временем начала действия (а, 
соответственно, и технологиями). 
Второй — карты отдельных регионов. 
Стран там поменьше (в главной кам- 
пании их больше 50), но зато и прохо- 
дить такую кампанию слишком долго 
не придется. С выбором страны спра- 
витесь сами, а вот о ее типе стоит не- 
много сказать. Каждый тип цивилиза- 
ции предоставляет вам какой-либо 
уникальный юнит, которого нет у пру- 
гих. У кого-то это будут пехотинцы, у 
других — кавалерия (на лошадях или 
верблюдах), ау третьих — колесни- 
цы. И здесь можно выбрать два ва- 
рианта игры. Первый — историчес- 
кий. Тогда ваша нация получит имен- 
но тот юнит, который и был у нее в 
реальной истории (и уникальных кон- 
ных лучников фракийцам не видать 
как своих ушей). А вот если выбрать 


альтернативный режим, то верблюды „ 


во Фракии вполне могут стать реаль- 
ностью. Но хватит об этом. 
Ветераны "Легиона", попав на 
карту, удивятся количеству ресур- 
сов. А таковых в игре, ни много, ни .” 


мало, целых девять штук. Итак, ,‚ 


нашей стране обязательно пона- ^’ 
добятся золото, пища, дерево, стро- 
ительные материалы, олово, медь, 
лошади, драгоценные камни и ла- 
дан. Но это еще не все. Все го- 
рода могут производить только 
пищу и строительные материа- “. 
лы (и дают некоторую сумму в \ 
золотых). Остальное еще необхо- 

димо обнаружить. В некоторых - 


. 


городах существует возможность 
строить здания по производству ред- 
ких ресурсов, и тогда такой город луч- 
ше всего отвести под узкопрофильное 
производство, что принесет немалые 
прибыли в дальнейшем. Кстати, вы- 
бор страны сразу подскажет вам, что 
может находиться в регионе. Так, сев 
играть в горах Анатолии, готовьтесь к 
тому, что есть шанс на получение зс- 
пота и драгоценных камней с самого 
начала. А на степных равнинах будет 
много городов, производящих поша- 
дей... 

Каждый ресурс по-своему уника- 
лен и необходим. Для пехоты необхо- 
димы дерево, медь и олово. Ну, а ка- 
валерию без пошадей не построишь 
(как и колесницы). Чтобы питаться, 
войскам и жителям требуется пища. 
Улучшить же города. до высоких уров- 
ней развития без драгоценных кам- 
ней не выйдет. Казалось бы, те, у ко- 
го переизбыток одного ресурса и нет 
других, обречены. Но тут разработчи- 
ки бросили нам спасательный круг в 
виде рынка, на котором можно про- 
дать что-нибудь ненужное (за золото) 
и купить что-нибудь нужное (за него 
же). Кстати, настройки рынка доста- 
точно удобны и позволяют как совер- 
шать разовые покупки, так и постоян- 
но приобретатьпродавать указанную 
вами сумму какого-либо ресурса. 

Переходим к строительству. Никог- 
да не забывайте о том, что строитель- 
ство в игре ведется на специально от- 
веденных для этого в городе площад- 
ках. И таких мест много не будет, ни в 
какое время кампании. С улучшени- 
ем развития уровня города он будет 
получать дополнительные площадки, 
а игрок будет эти площадки использо- 
вать. Как это делать — ваше право, 
но дам один совет. Лучше всего дей- 
ствительно создавать узкопрофиль- 
ные города и не держать лишних зда- 
ний. В большинство зданий требуются 
рабочие вля эффективного функцио- 
нирования; и если населения не хва- 
тает, здание будет простаивать, зани- 
мая такое ценное место на карте го- 
рода. Воинские же здания лучше все- 
го ставить поближе к фронту и иногда 
передвигать, снося старые и строя но- 
вые в других городах (если вам при- 
ходится гнать подкрепления к фронту 
больше года, это уже не дело). А по- 
мимо городов, бывают еще и форты, 
но в них можно будет строить и улуч- 
шать одно (и только одно) определен- 
ное здание... 

Строительство зданий отнимает 
некоторое количество ресурсов и 
времени. Кстати, в Спапоё о! Ууаг 
один ход — это один месяц. И сколь- 
ко длится кампания (главная), мне 
выяснить не удалось, так как достиг 
победы менее чем за 100 лет (а даже 
100 лет — это 1200 ходов). Ходят спу- 
хи, что можно доиграть аж до начала 
нашей эры, но проверить их никакого 
терпения не хватит. 

Всегда помните, что предельное 
население города зависит от уровня 
вашего поселения (а новых поселе- 
ний строить не дадут — и придется 
обойтись тем, что есть на карте изна- 
чально).: Значит, города надо иногда 
"повышать", приобретая тем самым 
новых людей. За каждый ход населе- 


ние каждого города может вырасти. 


На карте города вы (помимо реально- 
го числа жителей) видите количество 
работников, которых можно занять 
полезным делом. Вот они-то и будут 
приносить вашей империи доход, ра- 
ботая в конюшнях, на рудниках, фер- 
мах, лесоповале и т.д. и т.п. Ноу на- 
селения есть еще и такой параметр, 
как мораль. Чем ниже мораль в горо- 
де, тем меньше в нем будет произво- 
диться ресурсов и тем медленнее 
ростнаселения (обратная закономер- 
ность также справедлива). Для подня- 
тия настроения населения можно 
строить специальные здания (всякие 
там опиумы для народа, то бишь, хра- 
мы). Существуют в игре и здания, 
имеющие цель увеличить прирост на- 
селения или добычу ресурсов в горо- 
де. 

Есть в игре и древо технологий, но 
от вас в этом аспекте вообще ничего 
не зависит. Просто в четко заложен- 
ные сроки открывается и становится 
доступной всем новая технология, ко- 
торая может помочь строить большие 
города или новые мощные отряды во- 
инов и т.д. ит.п. Повлиять же на уско- 
рение исследований никак нельзя, а 
жаль... 

Переходим к военной составляю- 
щей игры — это один из важнейших 
моментов. Всегда помните, что побе- 
дить мирно в Свайо о! М/аг вам не 
удастся, так как система диплома- 
тии... хотя об этом позже. Строитель- 
ство войск — дело нужное всякому 
уважающему себя хоть капельку пра- 
вителю. Для постройки войск нужны 
специальные здания (за исключени- 
ем так называемых крестьян, но это 
просто “пушечное мясо" и любым 
врагом “выносится на ура"). Можно 
строить пехоту, стрелков, колесницы 
и кавалерию. Для каждого из указан- 
ных родов войск необходимо свое 
_ здание в том городе, где вы 
будете их производить. А 
эти здания бывают не- 
скольких уровней (точнее, 
десяти). Чем выше уровень 
здания, тем выше ко- 
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личество воинов в отряде, который 
оно произведет. И еще, каждое зда- 
ние за ход может произвести только 
один юнит. Зато если зданий у вас че- 
тыре, то в ход будет сделано. четыре 
отряда, и армия создастся за два ме- 
сяца. 

Войска в Спапо!$ о! У/аг передвига- 
ются армиями. В каждую армию мо- 
жет входить от одного до восьми от- 
рядов. Естественно, что скорость дви- 
жения армии зависит от двух факто- 
ров. Первый — тип отрядов, в нее 
входящих. Армия движется со скоро- 
стью самого медленного из своих от- 
рядов. А это значит, что семь отрядов 
кавалерии плюс отряд мечников, объ- 
единенные в единый кулак, смогут хо- 
дить только со скоростью пехоты. И 
второй фактор, влияющий на движе- 
ние, — рельеф местности. По горам 
армия пойдет в несколько раз мед- 
леннее, чем на равнинах. Одно хоро- 
шо — если указать армии какую-либо 
точку назначения на карте, компью- 
тер сам рассчитает кратчайший путь 
к ней (и фраза "нормальные герои 
всегда идут в обход" часто оказывает- 
ся справедливой в этой игре, особен- 
но в гористой местности). Кстати, раз- 
деление и объединение армий (так 
же, как и обмен отрядами между дву- 
мя армиями) заканчивают на этом 
ход, так что такие вещи лучше делать 
после передвижения. 

Вот, двигались мы, двигались, да и 
наткнулись на каких-то ребятишек, 
желающих отведать наших мечей. 
Как говорится, пришло время вели- 
кой битвы. Битв у вас в игре будет 
много. Особенно.трудно, когда игра 
перешла в миттельшпиль, и на карте 
осталось около трети стран, из кото- 
рых пара-тройка огромных размеров. 
Такие гиганты вам успеют надоесть 
не какой-либо особенной "крутостью" 
войск, а числом армий, которые они 
пригоняют к вашей границе. Так, од- 
нажды мне пришлось в течение года 
своими четырьмя армиями 
перемалывать все погра- 
ничные войска егип- 

тян, у которых только 
И» на границе со мной 
стояло около 20 
полных армий. 

Как происходит 
битва? Как и в "Ле- 
+ Гоне". То есть, вы 
%, расставляете войска 

у на отведенном вам 
$ “`` месте карты, учитывая 
численность и состав армии 
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4‘ | И противника. Здесь есть еще один 
В. нюанс. Каждый вид войск обла- 


№ дает своими способностями к 
разведке. И если в вашей ар- 
“А мии с разведчиками плохо, то 

состав войска врага можно бу- 


5. ® Ч м дет узнать, только нажав 


кнопку перехода к сражению, а это 
иногда чревато. Если враг знает о вас 
все, а вы о нем — ничего, то он рас- 
ставит свои войска так, чтобы нанес- 
ти вашим бойцам максимальный 
урон. С другой стороны, при наличии 
сверхмощной армии о таких мелочах 
можно и не беспокоиться. 

Войска расставлены по карте. Са- 
мое время отдать им приказы. В игре 
каждый отряд получает один приказ, 
который и будет выполнять в ходе 
сражения. Как и в "Легионе", после 
начала сражения (которое проходит в 
реальном времени) повлиять на его 
ход уже невозможно, остается только 
нервно попивать кофе (чай, пиво), да 
“болеть" за своих. Отсюда вывод: пра- 
вильная расстановка войск и верные 
приказы — ключевой шаг к победе. 

Но есть и еще два немаловажных 
фактора. Каждый вид войск имеет 
свои особенности. Так, мечники, 
встретившись с боевыми колесница- 
ми, вымрут моментально. В то же 
время, если отряд колесниц натолк- 
нется на копейщиков, то мало ему не 
покажется. У каждого вида войск су- 
ществует описание, которое поможет 
лучше понять, как его использовать с 
максимальной эффективностью. 

Не менее важен учет особеннос- 
тей рельефа. Те же самые колесни- 
цы, которые на равнинах не смогут 
долго задержать даже копейщики, в 
горах могут быть уничтожены кресть- 
янами (сам наблюдал такой случай). 
А значит, однобоко созданные армии 
— верный путь к уничтожению само- 
го себя. Думайте, балансируйте, сра- 
жайтесь — и опыт обязательно под- 
скажет, как лучше всего укомплекто- 
вать войско. Кстати, подлечить свои 
войска можно и не заходя в город, 
прямо на карте (естественно, не бес- 
платно). 

Не только тактическими битвами 
жив игрок. СБапо ог \\аг дает нам 
возможность проявить и стратегичес- 
кий талант (это не считая экономики). 
Например, реки можно переходить 
только по бродам и мостам. Поставь- 
те на`всех переправах по сильной ар- 
мии — и враг не посмеет нарушить 
ваш покой (разве что закидает шапка- 
Ми:)- 

А теперь немного о грустном. Гру- 
стное — это система дипломатии в 
игре. Сказать, что она сделана плохо, 
это отвесить ей комплимент. На са- 
мом деле, вы можете только посы- 
лать своих дипломатов в другие стра- 
ны. Что вам это даст? Дипломаты по- 
кажут всю территорию страны-сопер- 
ника, а также дадут немного инфор- 
мации о его друзьях, врагах, эконо- 
мической и военной мощи (количест- 
во информации зависит от уровня 
дипломата). Никаких тебе мирных до- 
говоров, объявления войн и т.п. Кста- 
ти, даже лучший друг может предпри- 
нять атаку на ваш город, так что друж- 
ба с соседом не освобождает от рас- 
сылки гарнизонов. Единственное 
светлое место в системе дипломатии 
— возможность всячески поизмы- 
ваться над послами других стран. 
Спектр развлечений широк — от объ- 
явления нежелательной персоной (за 
шпионаж) до посылки врагу головы 
его дипломата на блюде. Но не стоит 
забывать о том, что то же самое мо- 
гут сделать и с вашими людьми. 

Графика со времен "Легиона" прак- 
тически не изменилась. Все то же 20, 
весьма неплохо прорисованное. Ни- 
каких особых изысков. На тактичес- 
кой карте особых изменений в движ- 
ке также не видно. С другой стороны, 
когда погружаешься в игру с головой, 
графика теряет свою значимость. Да 
и о музыке нельзя сказать, что она 
выдающаяся. Она просто есть (и как- 
то проскальзывает мимо сознания). В 
общем и целом, звуковое и графиче- 
ское оформление игры выше, чем на 
среднее, не потянет. 

Спайс! ог \М/аг — игра, без сомне- 
ний, заслуживающая внимания. Если 
вас не отпугнет графика, которая ус- 
пела устареть еще в последние годы 
прошлого тысячелетия, то вы открое- 
те для себя целый мир. Мир, в кото- 
ром сталкиваются древние империи и 
"должен остаться только один". 


Оценки: Геймплей: 9/10; 
Графика: 6/10; Звук и музыка: 6/10; 
Общая: 7/10. 
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Наконец-то вышло в свет долгожданное 

продолжение понравившейся многим игры 

Согзайиз, они же Корсары. Да-да, в рядах пи- 

ратов пополнение, причем довольно суще- 

ственное, и — будем надеяться — не по- 

следнее. И есть все шансы для этих надежд 

оправдаться — тема завоевания Нового 

Мира (а ведь события в Карибском море 

15-17 веков являются не чем иным, как 

противостоянием нескольких стран за пра- 

во контроля над "новым" континентом), как 

видно, популярности не теряет. Да еще бы, 

ведь она предлагает огромные возможнос- 

ти для реализации свежих идей или — что 

еще лучше — перевоплощения старых: сра- 

жения в открытом море, захваты кораблей, 

поиски кладов, сокровищ местных жителей, 

штурмы крепостей... Ром, пряности, золото, _ 
абордажные сабли, медные пушки — ро-` 
мантика, что ни говори! 


Одной из первых игр (и одной из лучших), 
предлагавшей нам возможность почувство- 
вать вкус соленой воды, дуновения теплого 
Карибского ветра и услышать грохот сраже- 
ний, была незабвенная Риае$!. Да, впечатле- 
ния она оставила очень сильные, которые до 
сих пор иногда греют душу, превратившись 
уже в воспоминания. Помню, как сам часами 
бороздил просторы моря, брал с налету крепо- 
сти, приводил на "базу" испанские галеоны, 
груженые золотом. Больше всего потрясли 
масштабы той, по сегодняшним меркам, при- 
митивной гульки. Множество колоний, огром- 
ная карта... Да, то были славные времена. 
Также в моей памяти остался такой проект, 
как Аде о Зай (2). Пусть он был не полностью 
посвящен Карибскому противостоянию и не да- 
вал почувствовать того духа свободы, что был в 
Ргаез!, так как был направлен на реализацию 
именно сражений, но это была великая игра. И 
в плане графики, и в плане физики, и геймплея. 
Но хотелось чего-то более глобального, чем 
просто управление флотом во время сражения. 


Хотелось самому распоряжаться своей судь-. 


бой на просторах Карибского моря. И вот — 
Корсары. Точнее, уже Корсары-2 предлагают 
нам стать связующим звеном между нашим ра- 
зумом и компьютером на много дней. 

Набравшись смелости и взяв на себя всю от- 
ветственность за последствия, мы переступаем 
виртуальный порог и оказываемся в мире Кор- 
саров. Вселяемся в тело молодого и предпри- 
имчивого капитана по имени Натаниэль Хок 
(Мапапе! НамК). Осматриваемся по сторонам. 
Мы в Карибском море, точнее, в одной из анг- 
лийских колоний на острове Оксбэй (ОхБау). На 
дворе 1630 год, у нас в кармане небольшая 
сумма денег, старая отцовская шашка, детский 
пугач, стреляющий, как ни странно, пулями, и 
подзорная труба, судя по всему, еще прошлого 
века. Плюс — небольшой люггер, мирно пока- 
чивающийся на волнах у причала в порту. Тов. 
Хок вел вполне мирный и порядочный образ 
жизни, ни с кем, кроме пиратов, не ссорился, 
посему имеет хорошие отношения с правитель- 
ствами всех стран, умудрившихся урвать себе 
хоть какой-нибудь островок в этом море и пост- 
роивших там колонию. Что ж, вполне прилич- 
ное начало, перспектив много, да и груз в трю- 
ме сохранился, несмотря на недавний шторм. 
Вдобавок к этому оказалось, что Натаниэль ро- 
дился под счастливой звездой, чудом не схло- 
потав от французского флота, явившегося уста- 
навливать свои порядки в Оксбэй. Хок на сво- 
ем люггере вовремя сдепал ноги, за что и дол- 
жен благодарить судьбу. Назревала война... а 
для кого война может быть прибыльным де- 
лом? Конечно, для корсара! 

С этого момента судьба молодого капитана 
ложится на ваши плечи. Вам дается полная 
свобода действий и перемещений, вы вправе 
сами выбирать себе судьбу, и от ваших дейст- 
вий будет зависеть, какая она будет. Но эти 
слова лишь для отвода глаз, не верьте всему, 
что написано на коробке с диском! В игре при- 
сутствует сюжет, причем линейный, и вам от 
него никуда. Вообще-то, в этой игре могли бы 
не делать сюжета как такового вообще, лишь 
пара-тройка обязательных для выполнения 
квестов, да и без них можно было бы обойтисы 
Вспомните вышеупомянутых Риаез!. Был там 
сюжет? Нет. Кому от этого плохо? Никому. 
Вспомните РаНо\. Был там сюжет? "Достать 
СЕСК" — и все! Делайте что хотите. Сценарий 
мы писали сами — своими поступками, поведе- 
нием, отношением к окружающим. Тут такого 
нет. Да, свободу передвижения нам дали — на 
корабле мы можем плыть куда угодно, в одну из 
целых семи колоний, — хотя на самом деле 
могли бы сделать островов-то побольше, а то за 
пару минут можно переплыть из одного конца 
доступной карты в другой. Ну ладно, возмож- 
ную причину такого малого числа колоний мы 
рассмотрим попозже. Вернемся к сюжету, ко- 


торый будет висеть у нас на шее строгим цугун- 
дером, не давая вздохнуть свободно. Понимае- 
те ли, волей-неволей мы поступим на службу к 
одному губернатору, под дудку которого будем 
плясать на протяжении примерно половины иг- 
рового времени. Будем получать задания в 
строгой последовательности, и так — до кон- 
цовки, которая, кстати, тут только одна. Сплош- 
ная линейность, и это пугает. Правда, получив 
тот или иной квест от губернатора, можно о нем 
немного забыть и заняться собственными де- 
_пами. Почему можно забывать о приказах Его 
Превосходительства? Во-первых, он очень тер- 
пепив и всегда готов подождать — месяц-дру- 
гой, во-вторых, на последних этапах игры глав- 
ные сюжетные задания стоит выполнять сразу, 
без задержки, посему готовиться надо заранее. 

Оторвавшись от выполнения того или иного 
чрезвычайно важного для Короны дела, мож- 
но уделить внимание и своим делам. То есть 
пойти на вольные хлеба, зарабатывать деньги 
тем путем, каким захочется. Путей немного: 
заняться сопровождением торговцев туда, ку- 
да они попросят, заняться доставкой грузов — 
опять-таки, туда, куда попросят, и, наконец, — 
самое привлекательное — присвоение чужо- 
го. Если с первыми двумя все примерно ясно, 
то грабежу надо уделить особое внимание. Иг- 
ра-то называется именно Корсары, вот и бу- 
дем достойно оправдывать ее название. И 
знаете что? Я пришел к выводу, что такой спо- 
соб пополнения денежных запасов не самый 
пучший, и уж точно не самый рациональный. 
Причин тому несколько. Первая, из соображе- 
ния безопасности и возможностей. Знаете, 
встает глупый вопрос: а кого грабить? Всех? 
Но кораблей по морю шастает очень много, 
кого выбрать? Первого встречного? Не во- 
прос, догоняем его и навязываем бой. И тут 
можно крупно обломаться. То есть нарваться 
на конвой из четырех (максимум в игре) бое- 
вых кораблей, где нас раскатают, как Бог че- 
репаху. Из чего следует, что поначалу лучше 
нападать на пиратов — они послабее будут. 

Итак, идет бой. У нас выбор — топить про- 
тивника ядрами или взять на абордаж. Пустив 
корабль на дяо, мы получим опыт, плюс есть 
возможность подобрать то, что останется на 
плаву после потопления судна. Взять на абор- 
даж труднее, но тогда можно корабль себе ос- 
тавить и весь груз забрать. И тут подкрадыва- 
ется главный облом — а груза-то на кораблях 
кот наплакал, денег за захват не дают, посему 
единственно ощутимая прибыль будет лишь от 
продажи захваченного корабля в одной из 
дружеских колоний. А более четырех кораблей 
в отряде быть не может, да и абордаж — заня- 
тие весьма рисковое, да еще и капитан нужен 
свободный, и матросов на всех не напасешься 
— вот вам и пиратство. Посему морские бата- 
лии актуальны лишь на начальных этапах, ког- 
да нужно разжиться кораблем получше, а по- 
сле обеспечения себя и команды фрегатами 
(при должном умении довольно просто) надоб- 
ность в морских баталиях отпадает полно- 
стью. А за надобностью отпадет и интерес — 
уже после получения в свои руки ВаезНр`ов. 
Вот такие пироги. 

Это было описание самого большого проко- 
ла в игре — так, чтобы предостеречь. Для тех, 
на кого не подействовало, продолжу описа- 
ние, тем более что дальше все будет не так 
грустно. Итак, весь геймплей в игре можно 


Карибское приключение 


разделить на две части: хождение по острову 
на своих двоих (сюда входит и саблемахание, 
и диалоги, и т.п.) и непосредственно моменты 
уединения со стихией, сиречь морские похо- 
ды. Также в игре был отмечен небольшой 
ВРС-элемент в виде множества скиллов и 
способностей. Соответственно, будет и опыт, 
и уровни, и инвентарь, и все остальное. Прав- 
да, большого разнообразия в игру это не вно- 
сит, так как развивать будете все скиллы — 
ведь глупо иметь высокий навык в точности 
стрельбы из пушек, не прокачав умение обра- 
щения с этими пушками (перезарядка и т.д.) 
Или стать мастером абордажных дел, не умея 
толком держать саблю в руках. Итак, игру 
можно разделить на сухопутную и морскую 
части — и очень удручает, что первой уделе- 
но больше внимания и она является домини- 
рующей. С нее и начнем. 

Итак, земля. В данном случае — острова. 
Островов семь: два принадлежат англичанам, 
и по одному — французам, испанцам, порту- 
гальцам, голландцам и пиратам. Высадившись 
на тот или иной остров, мы можем вдосталь 
побродить по нему с видом от третьего лица. 
Полазить по джунглям. Прогупяться по городу. 
Все хождение — набор локаций, подходим к 
границе одной — переходим к другой. И если 
джунгли — это для любителей флоры, то горо- 
ду нужно уделить внимания побольше. Город 
действительно напоминает настоящий — порт, 
где без дела слоняются зеваки, готовые за 
гроши стать вашим гидом по колонии; за сте- 
нами расположен жилой район, где находятся 
интересующие нас офисы верфей, складов, 
Где есть таверна и где можно найти резиден- 
цию губернатора. А можно просто походить по 
поселку, заглядывая в дома, подбирая все, 
что плохо лежит. Собственно, мест, полезных 
для посещения, немного. Склад, где можно на- 
купить какого-нибудь товара, чтобы после про- 
дать его подороже (тут поможет "торговая кар- 
та", где указано, какая колония что импорти- 
рует, а что экспортирует), также можно прику- 
пить боеприпасов или чего для себя — шпаги, 
сабли, пистолеты, подзорные трубы, эликсиры. 
Тут можно подрядиться доставить груз в нуж- 
ную колонию, за что получить бабки. Чем 
больше у вас кораблей, чем больше их вмес- 
тимость — тем больше груза вы можете взять, 
тем больше будет прибыль. Далее — судо- 
верфь, занимается ремонтом судов и прода- 
жей новых, апгрейдом пушек (в игре их шесть 
видов). Таверна — основной источник инфор- 
мации в игре, плюс дает возможность нани- 
мать себе людей — как матросов, так и капи- 
танов (иногда встречаются). Можно встретить 
торговца, который попросит эскорта — куда 
надо и за какие деньги. В принципе, можно 
сходить и к губернатору, но заданий, скорее 
всего, не дадут. Лишь один раз один только 
французский губернатор расщедрился на по- 
ручение. Для более эффективного перемеще- 
ния между ключевыми местами есть специ- 
альная функция, она так и называется — быс- 
трое перемещение. Достаточно только вы- 
брать из списка нужное место — и мы на ме- 
сте. Удобно. Ну, а с системой боев, думаю, 
каждый разберется сам, кого бить и как — во- 
просов возникать не должно. 

Теперь о второй составляющей игры — о мо- 
ре, кораблях, пушках и т.п. С восхождением на 
мостик мир меняется, становится более похо- 


жим на тот, что был в играх-предшественницах. 
Наш корабль, гордо рассекающий волны, будет 
настоящей усладой — после часа беготни по 
острову и драк на саблях. В навигации, помимо 
четырех клавиш, нам будет помогать и спецме- 
ню. Фактически, там будут представлены все 
доступные действия — швартовка, возмож- 
ность быстро добраться в какое-либо ключевое 
место `(порт, форт, пригодный для высадки 
пляж) или же подойти к какому-либо из близле- 
жащих кораблей. Функции смены типа заряда 
для пушек (4 вида), отдачи команды своим ко- 
раблям, а также использование какой-либо 
способности — все это также будет в этом ме- 
ню. И — самое главное — с его помощью мы 
можем перейти на общую карту всего`моря, на 
которой, собственно, и будет происходить наше 
перемещение по Карибскому морю. В любой 
момент с карты мы можем перейти на непо- 
средственное управление кораблем — по- 
драться с кем или же просто полюбоваться мо- 
рем и своим флотом. И тут нововведение — 
можно переключаться на вид от первого лица и 
побегать по палубе своего корабля. Управле- 
ние кораблем не изменится, зато будет воз- 
можность лично целиться перед залпом, что, в 
принципе, позволяет улучшить точность стрель- 
бы. Думаю, не стоит объяснять, что битвы луч- 
ше вести именно в таком режиме. 

Для того чтобы пойти на абордаж, нужно по- 
дойти вплотную к вражескому кораблю, и при 
условии, что ваши скорости примерно равны, 
появится иконка, дающая добро на атаку. Тут 
вам придется вести бой с экипажем противни- 
ка, и снова вид от третьего лица, и снова ма- 
хание саблей... Тут рядом с вами будут драть- 
ся и ваши камрады, и — довольно нелепо — 
понять, где свои, а где чужие, практически не- 
возможно, если вы сражаетесь с другим пира- 
том. Ну, а солдаты какой-либо страны носят 
свою униформу. Бой может идти на несколь- 
ких локациях, и на каждой продолжается до 
падения последнего бойца какой-либо из про- 
тивоборствующих сторон. Нет, массовых сра- 
жений тут нет, на каждой локации — 4х4, боль- 
ше не предусмотрено. На мой взгляд, можно 
было бы придумать вариант и получше. 

Графика довольно неплоха. По сути дела, 
тугнет больших масштабов, каждый остров — 
15-20 локаций, а море... Неплохая анимация, 
но вот именно что неплохая. Не больше. 
Классно смотрятся тени, довольно красивые и 
детальные модели (которых тут, если присмо- 
треться, не так много) людей. Красиво, но уди- 
вить нас нечем. Я долго думал — почему. По- 
том дошло. Вспомните Моггомлпа и вид от тре- 
тьего лица, добавьте красок поярче, чуток 
подправьте движок — и получите движок для 
Корсаров. 

Корабли. Не знаю, насколько достоверно их 
воссоздали, своими глазами я оригиналы не 
видел. Но смотрятся достойно. По крайней ме- 
ре, на расстоянии. Горят тоже довольно прав- 
доподобно, а дым от пушечных залпов иногда 
не дает разглядеть, попали мы или нет. Жаль, 
попадания от ядер никак на внешности не от- 
ражаются, пробоины не появляются, такелаж 
не ломается, мачты не падают, только рвутся 
паруса — довольно бедно, Аде о! Зай тут впе- 
реди. Хорошо сделаны погодные эффекты — 
туман, дождь, ураган даже — заставляют по- 
верить в реальность происходящего. Ночное 
время суток, закаты — довольно красиво, но 
уже старо и этим никого не удивишь. Еспи в 
целом по графике — красиво, добротно, но до- 
вольно примитивно и не без глюков. Если 
вглядеться в корпус корабля, то становится 
ясно, что полигонов в нем очень мало, а укра- 
шенная резьбой корма — всего лишь одна на- 
тянутая текстура. 

По поводу звука и музыки однозначно ска- 
зать трудно. Музыкальные темы не бьют по 
ушам, тихие и мелодичные, но однообразные и 
приедаются. Звуковые эффекты выполнены на 
уровне выше среднего, особенно разговоры. 
Но разговоров этих — пара фраз на персонаж, 
так что хвалить не за что. К тому же часто на- 
блюдались глюки при стрельбе пушек, что мож- 
но списать на не качественность движка. 

Итог. Знаете, поначалу игра кажется почти 
что совершенством, но это только поначалу. 
Потом, когда вы свыкнитесь и обратите вни- 
мание на детали, восторг исчезнет. Мне это 
напоминает историю с Егеевапсег — сразу то- 
же вроде здорово, а под конец все становится 
ясно. Да и идейно эти игры похожи — вот вам 
и наглядный пример. Второй раз проходить 
уже совершенно неинтересно, да лучше и не 
пытаться. Честно говоря, я под конец был не- 
много разочарован — игра не дала того, чего 
от нее ждали, а то очень хотелось поставить 
ей 9. А так только 8, и то — за добротность. 
Очень жаль. 


Оригинальность: 8/10. Сюжет: 8/10. Соответст- 
вие канонам жанра: 8/10. Графика/Физика: 
7/10. Звук и музыка: 7/10. Геймплей: 8/10. 
Итог: 8/10 
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Иногда так наскучивает быть хо- 
рошим. Так надоедает ковать это 
все "хорошее, доброе и вечное". А 
господа разработчики все не успо- 
каиваются! Из года в год все вы- 
ходят и выходят "правильные" иг- 
ры, призванные развивать и ни в 
коем случае не травмировать нео- 
крепшую детскую психику. От зу- 
бодробительных стрелялок, с глав- 
ным героем защитником-всего-и- 
вся, уже воротит и хочется чего- 
нибудь милого, страшненького, 
кошмарненького. И желательно с 
нами пюбимыми в главной роли 
сеятеля всемирного зла, ненавис- 
ти и разрушений. 


Создатели Вторых Учеников (читай 
Овсфез 2), вероятно, единствен- 
ные, кто прислушался к мнению ре- 
бят из департамента статистических 
исследований. В каждом человеке 
изначально более сильна его свет- 
лая или сильная сторона. Кто-то лю- 
бит собирать цветочки, вышивать 
крестиком и играть в ТВе Эит5, а 
кто-то предпочитает мучить живот- 
ных, шлепать по лужам и отрываться 
в Роза!2. Конечно же, это деление 
несколько утрировано, однако факт 
остается фактом. 

Начиная играть, мы с самого на- 
чала определяемся, интересы какой 
из сторон нам предстоит отстаивать. 
И из одного жанра в другой эти при- 
оритеты так или иначе сохраняются. 
Так, в НММ НИМ я играл преимуще- 
ственно нежитью, в \№агсгай Ш 
Вос/ТЕТ — хм, опять нежитью, в 
\/апога$ ВаШесту И! опять же выби- 
рал этих скромных ребят, которым 
никак не удается умереть. Поэтому 
ничего удивительного в том, что, иг- 
рая в Обсрез 2, я был просто оча- 
рован ордами трупарей. Отрисова- 
ны ребята просто божественно, оз- 
вучены бесподобно и все из себя та- 
кие страшненькие, такие ужаснень- 
кие. В общем, и в Учениках это ста- 
ло моей любимой расой. 

‚о Не удивлен, что также нашлось 
очень много поклонников и Горных 
Кланов, и Империи, и даже Легио- 
нов Проклятых. И товарищи ваятели 
игры решили выпустить сразу два 
аддона, каждый из которых дает нам 
возможность примерить на себя или 
шкурку праведника (СиагФап$ о пе 
989, или подгнивший саван плохи- 
ша-затейника (Зегиат$ о! Не Баг). 
Каждому игроку постарались макси- 
мально угодить. Угодили... Молодцы. 
Все бы хорошо, если бы не одно "но". 
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Два аддона по отдельности годятся 
только для прохождения кампаний. 
Если вдруг у вас возникнет непре- 
одолимое желание поиграть на од- 
ной из 29 (по-моему) мультиплеер- 
ных карт — вас постигнет жесточай- 
шее разочарование в вашей жизни. 
Без второго аддона сие естествен- 
ное действие находится под семью 
замками. Так что платите денежки. 
С одной стороны, это не что иное, 
как очередное хитро закамуфлиро- 
ванное вытягивание денег, а с дру- 
гой — оригинальная идея, аналогов 
которой я припомнить не могу. Ос- 
тается лишь от всей души побпагода- 
рить ограниченность фантазии раз- 
работчиков за то, что им в голову не 
пришло на скорую руку слупить че- 
тыре дополнения — чтобы ни одна 
раса не ушла обиженной. В самом 
деле, стопка из четырех коробочек с 
однообразными названиями типа 
Оварез 2: Темная угроза (Упдеад 
Ногаез), Оварез 2: Атака клоунов 
(Моитмат Сапз), Оваре$ 2: Возвра- 
щение Бетрезена (едюпз 0Ё Ше 
Ратпед) и Озорез$ 2: Империя на- 
носит ответный удар (Етрие) смот- 
релись бы намного солиднее, чем 
два запыленных и потертых бокса:). 

В предыдущем номере Ьемаап 
уже довольно подробно описал все 
изменения, свалившиеся на нас по- 
сле выхода "Хранителей света", по- 
сему подробно описывать все нов- 
шества игрового процесса значения 
не имеет. Кому интересно — читай- 
те ВР №6 или КГ №29 за 2003 год. 
Тем более, что ничего кардинально 
нового рассматриваемый аддон не 
привносит. Добавили лишь по одной 
кампании за Орды Нежити и Легио- 
ны Проклятых. Игра, как и прежняя, 
пропатчена до версии 2.00, имеет 
тот же генератор случайных карт и 
кривоватую поддержку Опес!ЗО. По- 
прежнему не добавилось никаких 
новых героев, доступных для сво- 
бодного найма в городах, и тварей 
божьих, призванных облегчить 
жизнь главаря банды. 

Впрочем, ничего экстраординар- 
ного от Зегуат о! Пе Бак я и не 
ждал, учитывая уже пройденный 
вдоль и поперек СиагФапз ог Ше 
ВОВЕ Лишь нетерпеливо отсчитывал 
секунды, оставшиеся до выхода вто- 
рого дополнения, искренне мечтая 
лишь об одном: продолжении ском- 
канной в конце Рак Ргорпесу кам- 
пании за скелетиков. 

Ожидание себя оправдало. Я по- 
лучил, что хотел. 


Жанр: ТВ$ 
Системные требования: ; 
минимальные 
рекомендуемь 


ра 
еймплей: 


Первая сказка: Возвращение Га- 
лиена, или Не бросайте мертвых 
жен. 

За оригинальность сторилайна не- 
жити разработчикам можно смело 
ставить крепкую двойку. По сто- 
балльной. шкале. На самом деле. Эта 
наскучившая мыльная опера надо- 
ела мне еще с первой части. Неза- 
бываемая любовь до гроба... и после 
него. 

Бедная богиня мертвичины Мор- 
тис как-то потеряла своего любимо- 
го мужа Галлеана. По этому поводу 
она все сокрушалась в первой час- 
ти. В Обарез2: Бай Ргорпесу она 
пораскинула своими полуразложив- 
шимися мозгами и решила, что не- 
плохо было бы муженька оживить. 
Хм... оживили, и теперь, казалось 
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бы, самое время играть по новой 
марш Мендельсона и бить в бараба- 
ны, однако не тут-то было. Муженек- 
то оказался вовсе не прост. Посмот- 
рел он на дурно пахнущие останки 
своей некогда распрекрасной воз- 
любленной, поморщил носик и вы- 
сказал свое "фи". И, как показала 
история, напрасно. Любая женщина, 
в принципе, страшна в гневе, а Мор- 
тис — ужасна! Естественно, ведь 
она столько лет копала могилку, сду- 
вала пыль с его косточек, долго и 
упорно бубнила под нос некрофиль- 
ские заклинания... И это все ради то- 
го, чтобы услышать от этого подобия 
на мужчину, от этого волосатого го- 
модрила.и вообще от неблагодарной 
скотины феерическое "фи"? "Сам 
дурак!" — подумала Мортис и обиде- 
лась. И решила сделать пакость — 
замочить своих и его детишек. Т.е. 
эльфийскую вольную братию. 

Вы думаете, что она так просто 
подорвалась и послала свои "орды 
нежити" на лес, где мирно паслись 
эти прототипы гринписовцев? Не 
тут-то было! Не своими же ручками 
мараться. Неплохо бы завоевать до- 
верие карапузов (читай Горных Кла- 
нов} и их ручками уже замочить 
всех длинноухих. Хорошая идея, му- 
драя. 

И понеслось. Завоевываем дове- 
рие, мочим эльфов, оживляем эль- 
фов, ожившими эльфами мочим тех, 
кто еще не догадался застрелиться 
из лука и т.д. В конце все умерли. И 
правильно. Ненавижу хепиенды! 


Вторая сказка: Страдания Бетре- 
зена, или Умный в гору не пойдет 
— умный гору обойдет. 

Вы когда-нибудь задумывались над 
тем, насколько велика разница меж- 
ду количеством грешников и правед- 
ников? 100:1? 1000:17? Не знаю сам, 
однако то, что в аду тесновато — и 
так понятно. И приходят эти наруши- 
тели заветов и приходят. Бетрезен 
уже бедняга совсем с ног сбился. 
Негде даже сковородку поставить 
для очередного старого педофила. И 
решил этот уставший садист, что не- 
плохо немножко расширить владе- 
ния. Совсем чуть-чуть. Ровненько 
на один срединный мир. Планы хо- 
рошие, однако, как всегда, оппози- 
ция не дремлет. Это у нас с этими 
"“инакомыслящими" проблем нет. А в 
мире Обарез — полная демокра- 
тии. Приходится учитывать пожела- 
ния и других рас насчет вашего ми- 
рового господства. А если вам очень 
стыдно перед соседями за такой не- 
померный аппетит, то можно просто 
поубивать всех, а тела заныкать, 
чтобы никто не догадался. 


В первой части Бетрезен позорно 
сдал позиции и был заточен в тельце 
маленького наследника Имперского 
престола по имени Утер. Демоны ада 
хлоп-хлоп глазками. А где, типа, 
предводитель? "А потерялся!" — по- 
думали сообразительные имперцы 
и оказались совершенно правы. В 
начале второй части мальчик на- 

шелся. Чертики обрадовались 

и забрали его к себе. А затем 
уже из него и сам Бетрезен вы- 
полз и завалился спать в аду 
на ближайшем пыточном сто- 
ле. И туг ба-бах — второй ад- 
дон. Оказалось, что будущее 
всемогущего дьявола во- 
все не так безоблачно, 
как ему показалось в 
начале. Из места нака- 
зания опустившихся 
отпрысков семени 
адамова ему уже 
не выбраться. 
Сел дьяволеныш 
и крепко заду- 
мался. 

“Если гора 
не идет к Маго- 
мету, то Маго- 
мет идет к го- 
ре!", — со- 
звал этот 
неудачли- 
вый завоева- 
тель своих 
генералов 
и раздал 
им секрет- 
ные пред- 
писания в 
конверти- 
ках, под- 
крепив по- 
желание нездоровой суммой денег. 
Вполне логично, что те, в свою оче- 
редь, сломя голову кинулись выпол- 
нять поручение босса устроить ад на 
земле, тем самым добившись слия- 
ния срединного и нижнего миров. 

И тут опять на дороге случайно 
подвернулись эльфы. Да не просто 
так, а как будущие союзники импер- 
цев. Зачем облегчать жизнь смер- 
тельному врагу? Пусть попробует 
без союзников справиться! 

И вот перед нами четко вырисо- 
вывается основная цель компании: 
"Эльфы — маст дай! Бетрезен — фо- 
рева!" 

Тутя не могу не похвалить сцена- 
риста Озарез2. Очень грамотная и 
точная концовка у этой эпической 
баллады о метаниях грешного демо- 
на. Все закончилось опять плохо! АД 
пришел на землю. Все довольны. 
Почему все? Да потому, что всех, 
кто так или иначе доволен не был, 
зырэзали! Так что и ругаться им бы- 
ло в принципе не из-за чего. Мерт- 
вые не потеют. 

Зегуагз ог Ме Рак ставят жир- 
ную точку на мире Невендаар. С од- 
ной стороны, вяло топчутся на мес- 
те стайки меланхоличных мертве- 
цов, с другой — жизнерадостные де- 
моны рыбачат на берегу озера кипя- 
щей лавы. Так что если вы когда-ни- 
будь увидите на прилавках Озсре$ 
3 — не верьте! Не может этого быть. 
Никто не выжил, а ангелочков, соби- 
рающих немногих уцелевших и кида- 
ющих их через портал в новый свет- 
лый и еще не загаженный мир, я не 
заметил. 


Вместо заключения. 

А создатели Оварез — извращен- 
цы! Думаете нет? Попытаюсь разве- 
ять ваши убеждения. Сколько шло 
разговоров, что аддонов будет два, 
один — за хороших, второй — за 
плохих. А нет вам. Знаете сколько 
их? Один! СиагФап$ о Пе НоНЕ сли- 
ваются в упоительном экстазе с 
Зегиагз ор пе Бак, затем эти две 
полные противоположности анниги- 
лируются и на сцену выпрыгивает 
Обарез 2: СаШеат$ Нет. Такие 
вот дела. 


Заключение. 

Дополнение получилось хорошим. 
Очень хорошим. Грамотно прорабо- 
танные карты, множество боев, но- 
вые герои, отличный сюжет и просто 
сохраненная старая добрая депрес- 
сивная атмосфера — что еще надо 
замечательному аддону? 
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едалекое будущее. Если быть 

точным — 2044 год от Рожде- 

ства Христова. Ресурсы Зем- 

ли практически исчерпаны, 

родная планета людей все 

больше и больше напоминает 
огромную свалку как неживого мусо- 
ра, так и отбросов общества — тех, у 
кого не хватило денег, желания и 
возможностей покинуть обреченную 
планету, занявшись, к примеру, меж- 
планетной торговлей или, на худой 
конец, не менее прибыльным бизне- 
вом — милитаристским. В мире по 
имени Еай# царит мама-анархия, та- 
кое понятие, как "правительство", ос- 
талось в памяти разве что стариков, 
жизнью в городах-мегаполисах уп- 
равляют преступные группировки, 
постоянно грызущиеся между собой 
за контроль над территориями. Идет 
расслоение общества и полное обо- 
собление группировок, кланов, рас и 
всей планеты в целом. Попасть на 
Землю стало намного проще, чем ее 
покинуть. Правда, никто туда не стре- 
мится, потому как делать на старой 
планете решительно нечего, лишь не- 
сколько торговцев, обладающих 
большим энтузиазмом, капиталом и 
небольшой личной армией, еще про- 
должают торговать с внешним ми- 
ром, используя в основном старые 
космодромы. Найти таких дельцов — 
дело очень нелегкое; несмотря на 
свою известность в определенных уз- 
ких кругах, они стараются не светить- 
ся, так как желающих сунуть свой нос 
в чужой бизнес осталось очень мно- 
го — вспомнить те же самые мафи- 
озные кланы, заправляющие в горо- 
дах. 

Но если промышленность Земли 
отжила свое, то на чем же держится 
людская раса? Все верно, на колони- 
ях. Ближайшая к Земле — Марс — 
уже давно живет своей жизнью, де- 
лами планеты-праматери не интере- 
суется, да и свои напоказ не выстав- 
ляет. Известно лишь, что заправляет 
там Маг Согрогавоп, промышленный 
гигант, держащий фактически эконо- 
мику планеты в своих руках, а посе- 
Му и все остальные отрасли, в том 
числе и военную. Ходят слухи, что хо- 
зяин Маг; Согрогавоп, некто по име- 
ни ГопоМочд, занимается от нечего 
делать собственными исследования- 
ми — не только оружия, хотя в этой 
области Марс давно обогнал Землю, 
но также владеет технологиями кло- 
нирования и более глубокого изуче- 
ния и понимания человеческого моз- 
га. Неизвестно, правда, зачем ему 
все это, раз у него в руках почти все 
планета, да и не только она одна — 
ведь именно с Марса идут контра- 
бандные товары и оружие на Землю, 
через тех же торговцев-невидимок. 
Но человек знающий (а таких немно- 
го, в основном агенты разведок) име- 
ет полное представление о том, что 
происходит на Марсе. А происходит 
там, ни много, ни мало, а почти на- 
стоящее восстание — правление 
Магз Согогавоп пришлось по душе 
далеко не всем, так как корпорация 
норовит монополизировать и при- 
брать к рукам абсолютно все, полу- 
чить тотальный контроль над жизнью 
каждого человека. Может, во време- 
на общего разлада, развала и хаоса, 
какие, несомненно, царили среди пю- 
дей, это было бы и не самым худшим 
решением проблемы, но вот многие 
жители Марса имели на этот счет 
свои взгляды. Так было организова- 
но подполье, со временем перерос- 
шее в настоящую повстанческую ор- 
ганизацию, глубоко законспириро- 
ванную, настолько, что лишь считан- 
ные единицы знали нахождение шта- 
ба бунтующих. Организация неза- 
метная, но, тем не менее, эффектив- 
ная, — точечные удары, которые на- 
носили повстанцы, приходились по 
ключевым объектам корпорации и 
подпортили немало нервов ее руко- 
водству, не говоря уже о материаль- 
ном ущербе и потерях среди личного 
состава. Началось противостояние, 
партизанская война, война за идеа- 
лы, свободу и независимость. 


Небольшая справка. 

Имя: Джон Чейзер 

Организация: Повстанческое со- 
противление 

Ранг: Один из приближенных ко- 
мандира повстанцев 

Чейзер являлся одним из наибо- 
пее активных участников сопротив- 


ления, можно сказать — один из его 
основателей, и был одним из немно- 
гих, кто знал истинное расположе- 
ние штаба и многих агентов. Отлич- 
ная физическая подготовка и воен- 
ная выучка делали его постоянным 
участником рейдов и спецопераций, 
что снискало ему довольно большую 
известность, можно даже сказать 
славу. Был объявлен в межпланет- 
ный розыск, однако он всегда ухо- 
дил от преследования, не оставляя 
свидетелей и улик, позволивших бы 
разыскать его самого или же штаб 
повстанцев. 


Имя: Скотт Стоун 

Организация: Магз Согрогайоп 

Ранг: Командир элитного отряда 
спецназа 

Спецназ никогда не бросали вы- 
полнять пустячные задания. Их от- 
правляли лишь туда, где требова- 
лось немедленное и высокопрофес- 
сиональное "вмешательство". Стоун, 
как командир, был прекрасно подго- 
товлен и обучен, прошел стажировку 
в лучших учебных и тренировочных 
лагерях, принимал участие в некото- 
рых секретных разработках. Есть 
сведения, что именно он был идей- 
ным создателем Экзоскелетов — 
боевых машин, управляемых извне, 
составлявших ударную группу ар- 
мии Магз Согрогайоп. Последним из- 
вестным заданием Скотта Стоуна 
было обнаружение и ликвидация од- 
ного из самых опасных повстанцев 
— некоего Джона Чейзера. 


..Орбитальная станция Маез с, 
околоземное пространство. Два па- 
циента в хирургическом отделении. 
Тишина, нарушаемая разве что пис- 
ком медприборов. Настоящее зати- 
шье перед бурей. И буря не застав- 
ляет себя ждать — тишина вдруг на- 
рушается выстрелами из автомати- 
ческого оружия, небольшими взры- 
вами — очевидно, гранаты из подст- 
вольников. Слышны крики — в ос- 
новном, вопли раненых. Тут один па- 
циент встает — еле стоит на ногах, 
видно, что "проспал" он довольно 
долго. Шатаясь, он подходит к столу, 
озирается, пытаясь понять, где он и 
что с ним, и что за ад творится за 
дверьми этого, судя по всему, меди- 
цинского отделения. Голова кружит- 
ся, в мозгу проносятся какие-то 
фразы, какие-то образы, пица, поме- 
щения... Огонь, боль... Но тут напа- 
дающие врываются в хирургию. На 
них форма Марсианской копониаль- 
ной полиции. В руках — автоматы. 
Небольшая пауза, пара секунд, он, 
ничего не понимая, смотрит на во- 
рвавшихся солдат, они — в свою 
очередь — пялятся на него. Их лиц 
не видно, они скрыты за опущенны- 
ми забралами шлемов. "Стояты" — 
произносит командир нападающих, 
после чего все его отделение откры- 
вает огонь. На поражение. Пациент 
епе успевает прыгнуть за стол, за 
которым уже сидят два медика. Но 
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тут слышится хлопанье подствольни- 


ков, и недавний пациент хирургиче- 
ского отделения понимает — надо 
отсюда убираться. Жаль, он не ус- 
пел взглянуть в лицо своего соседа 
по палате. Кто он? А какого черта я 
вообще делаю в этой палате? На ка- 
кой-то станции? И кто эти солдаты? 
И тут возникает мысль, от которой 
становится просто жутко: "А кто Я?". 
Выбегая из отделения, которое про- 
сто сотрясается от взрыва гранат и 
ударов пуль, он осознает, что не по- 
мнит ничего. Абсолютно. Тут стан- 
цию сотрясает более мощный 
взрыв, и пациенту становится оче- 
видно, что нападающие притащили с 
собой нечто посерьезнее, чем под- 
ствольные гранаты. Они пришли не 
только убить его, но и взорвать всю 


станцию. Зачем? Избавиться от. 


улик? 

Чудом покинув станцию в спаса- 
тельной капсуле, пациент взял курс 
прямо на Землю. Чудовищный 
взрыв позади, и лишь по счастливой 
случайности маленькую капсулу не 


уничтожило обломками — станцию . 


нападавшие все-таки взорвали. Те- 
перь Землю ждет настоящий метес- 
ритный дождь, только вместо кам- 
ней на головы будут падать фраг- 
менты громадной станции. Голова 
раскалывается, мелькающие перед: 
глазами образы и звенящие в ушах . 
голоса не исчезли. Совершив посад- 
ку в городе Мотмаск Сйу, пациент, ' 
все еще’ шатаясь, добрел до какого- 
то отеля. Вокруг царил хаос: облом- , 
ки станции достигли Земли, и теперь 
город напоминал инферно — много- 
численные пожары, разрушения, че- 
ловеческие жертвы. Пациенту до 
этого, правда, не было никакого де- 
ла. Он сел за стойку бара, пытаясь 
хоть как-то сконцентрироваться, 
отогнать навязчивые образы. По те- 
левизору, что висел недалече, шли 
новости. Пациент не смотрел, его не 
интересовало ничего в этом мире. 
Пока не ‘услышал объявления — 


мол, продолжается поиск опасного ° 


преступника, Джона Чейзера, за го- 
лову которого... Пациент лишь на се- 


кунду глянул на экран. И обмер. В . 
фото "опасного преступника и реци- + 


дивиста" он узнал себя. 
С этого момента на наши плечи 


ложится ответственность за даль- 
нейшую жизнь Джона Чейзера. : 


Точнее, сама игра начинается чуть 
раньше, с момента вторжения на 
станцию, но это можно считать пре- 
дисловием — настоящие приключе- 
ния начинаются именно после "опо- 
знания" Джоном себя. В процессе 


игры память будет потихоньку воз- ' 


вращаться к нему, проливая свет на 
многие события из его биографии и 
ставя перед Чейзером все новые и 
новые цели, главной среди которых 
станет поиск своего главного врага 
— Скотта Стоуна. 


Надо отдать дань уважения разра- | 


ботчикам — все миссии и локации в 
игре они постарались сделать мак- 


симально разнообразными: В ходе. 


своего поиска Чейзер побывает и в` 
бандитской группировке,. сражаю-” 


щейся с конкурентами_.за контроль- 


над Мощаск сиу, и совершит поезд-* 


кув "Россию, куда-то в Сибирь, где 
навестит заброшенный космодром; 
после чего попадет на Марс, где 
вновь станет в ряды повстанцев и 


будет сражаться с легионами сопдат" 
из Магз Согрогавоп. Могу сразу ска-. 


зать, что этот. поиск затянется На- 
Долго, и если вы захотите пройти иг- 
ру-до конца, то вам придется потра- 
ить очень много времени — пока- 
* ций в игре много, м самых разнооб- 


’ разных — от очистной станции до. 


повстанческой базы. 


Игровой мир по духу и разнообра-. 


зию не уступает НаН-\е‘и Чпгеа! 2, 
только еще заковыристей — туткуда 
‹ больше крутых сюжетных поворо- 

тов. Нелегкая заставит нас пройти 


через огонь, воду и массу другихне-- 


приятностей. Будет и оборона баз, и 
‘их захват, побег из тюрьмы и езда 
на поезде — вроде того вагончика 
из’ НЕ, только без возможности уп- 
= равления, и множество: нехитрых 
пазлов — всего тут хватает. Только 
разве что нет огромных. монстров, 
да и инопланетная тварь-утварь от- 
сутствует. Зато стрельбы будет го- 
‚ раздо больше. Собственно, тут все 
| основано на ‘стрельбе, и это есть са- 


мый главный минус игры. По ходу ь 
миссий мы практически не будем _ 


‘встречать союзников, лишь в редких 
: спучаях кто-нибудь станет-на нашу 
орону. А так — главным принци- 
= пом будет уничтожение всего, что 
` движется. Безжалостный : отстрел, 

по возможности избег. ая каких-пибо 

. ранений, "Ну, это и так ясно", — ска» 
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_ 
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Во ии И 


ел риромени 


‚ жете вы, ноля. не ‘просто так заост- р 


> ряю на данном ‘аспекте нимание. 
Дело в том, что вни ви 
. уро 


* очень обширные, прохождение са-. 


: мых больших займет далеко не час, 
и.все это.время Мы будем. без.ост 
_ НОоВки расходовать боекомплект на 
"тех, кто посягнет на нашу жизнь. А 
таких будет много, вы уж мне по- 
верьте. Нет, слава богу,’от дебилиз- 
ма Зепоиз Зат, где монстры ‘просто. 
перлитизо всех щелей огромными 
толпами, мытут избавлены. Просто 
каждый оппонент в Свазег пред- 
ставляет нешуточную угрозу, и если 
не подойти к его ликвидации со всей 
серьезностью, вполне способен от 
править нас на тот свет. В чем эта 


р 
{ 
Е 


Зрение, отменная меткост мощная 


личные финты, которые ‘враги ино- 


` угроза заключается? Великолепное 


гда демонстрируют. Их ловедение_ 


: если не разумно, то, по крайней ме-_ 


ре; заставляет нас всерьез заду- 
маться над собственной. безопасно- 
стью. Враги никогда не‘лезут на ро- 
жон, не мчатся навстречу своей 
‚ смерти, а предпочитают использо- 
вать окружающие объекты (угпы, 
ящики) в своих целях, постоянно за, 


них прячась. Поверьте, вам придет-.. 


ся делать то же самое — хотя бы, 
чтобы выжить. Приседают, отпрыги- 
вают в сторону — как правило, в ук- 
рытие, не стесняются использовать 
подствольные гранаты и вообще 
предпочитают держать дистанцию. 
Добавьте к этому еще меткость, как 
у Ворошиловских стрелков, — и вы 
получите всю картину происходяще- 
го. А аптечки и броня встречаются в 
игре нечасто, да и крупный калибр, 
знаете, на проверку оказался смер- 
телен. Врагу с ОКМ! в руках нужно 
всего пару секунд, чтобы распотро- 
шить ваше бренное тело. Поэтому я 
и сказал, что ранений нужно по воз- 
можности избегать — следоватепь- 
но, использовать каждую возмож- 
ность, чтобы как можно быстрее по- 
кончить с противником, не стесня- 
ясь стрелять в спину и без преду- 
преждения. Они ж не стесняются, 
почему мы должны? Более того! 
Они не стесняются атаковать, когда 
вы ползете по лестнице (более того 
— они ждут этого}, стоять за двер- 
ными косяками, атаковать группой и 
из засады и пользоваться гранатами 
и ракетным оружием. Чтобы совсем 
накалить обстановку под конец иг- 
ры, разработчики дадут нам сопер- 
ников, превосходящих нас в броне, 
вооружении, но не уступающих по 
мобильности и меткости. Десятки 
Заме\оаЯ всем обеспечены. Ско- 


Г рость, реакция и меткость —- вот за- 


лог выживания в СПазег. Ах да, для 
облегчения нам жизни в игре есть 
очень модный в последнее время 
Виуе! Тите-эффект. Тут он называет- 
ся Адтепате Моде и работает по 
принципу Мах Раупе, то есть дейст- 
вие во времени ограничено и вос- 
станавпивается самостоятельно. 
Мир окрашивается в темно-красные 
цвета, и течение времени в нем за- 
медляется — это касается всех, и 
врагов, и вас лично, и — главное — 
пуль. Тут вполне реально от них уво- 
рачиваться, только делать это надо 
своевременно. 

А теперь о плохом. Конечно, это 
ужасно, но факт. Геймплей в игре 
слишком занудный и однообразный. 
Не путайте игровой мир и геймплей! 
Локации и миссии заслуживают наи- 
лучшей оценки, но вот их прохожде- 
ние и выполнение просто убивают. 
Убивают смертной тоской и однооб- 
разием — почти везде все сводится 
к тотальной зачистке местности и 
достижению ключевой точки. Да, оп- 
поненты скучать не дают. Но когда 
они сидят за каждым углом, всегда 
одни и те же, с тем же оружием в ру- 
ках, с той же манерой поведения — 
уже через полчаса становится от- 
кровенно скучно. Если уровни об- 
ширны и красивы, оригинальны, то 
заполнены толпами одних и тех же 
врагов, и от напрягающей борьбы с 
ними просто устаешь и на ориги- 
нальность не обращаешь внимания. 
А если уровень однообразен и ску- 
чен, как, например, тот же космо- 
дром или база повстанцев, то они, 
как бы глупо это ни звучало, точно 
так же забиты под завязку вояками 
в одной и той же униформе, и все хо- 
рошие впечатления забываются че- 
рез десять минут, остается лишь 
раздражение. Ипгеа! 2 был и есть не- 
превзойденный чемпион в этом пла- 
не — там были и классные уровни, и 
в меру оппонентов, даже, пожалуй, 


: маловато. Правда, в Свазег разра- 


ботчики немного стараются разно- 
образить наши похождения, время 
от времени подкидывая оригиналь- 
ные задания, вроде прикрытия кон- 
воя, сидя на маяке со снайперской 
винтовкой в руках, или побега из 
тюрьмы, который, в принципе, все- 
таки закончился той же самой бес- 
толковой бойней с бесконечным вы- 
носом всех и вся. Прохождение мис- 
сий будет сопровождаться развити- 
ем сюжета, раскрываемого в основ- 
ном межмиссионными скриптовыми 
сценами. Сюжет здесь играет одну 
из главных ролей, очень хорош и за- 
путан, и все тайное станет явным 
лишь в самом конце — однако, для 
этого вам придется перемолоть в 
мелкую труху не один взвод супоста- 
тов. 

Небольшое оживление в одно- 
образный геймплей вносит ору- 
жие. Я не буду браться сосчитать, 
сколько есть всего видов. Нет, его 
туг не несметное количество, как, 
например, в Со& Гего. Просто на 


‚виртуальные радости _ 
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Земле вы пользуетесь одним, на 
Марсе с его технологиями — уже со- 
вершенно другим, и запомнить все 
не удается. Как минимум видов че- 
тырнадцать, плюс ножи-гранаты. 
Каждое оружие по-своему уникаль- 
но, со своим "характером", не гово- 
ря уж об убойной силе. И — что са- 
мое интересное — даже распослед- 
ний пистолет является актуальным в 
битве, и в умелых руках способен 
стать грозным оружием. Среди наи- 
менований будут как футуристичес- 
кие, созданные на Марсе, так и не- 
которые знакомые названия, вроде 
марок Нескег&Косн, ВегеНа и т.п., 
почти родные М-4 и АКС-74 (моди- 
фикация нашего АК), гранатометы и 
снайперские винтовки, пистолеты и 
пистолеты-пулеметы, вроде “Ингре- 
ма". Каждое оружие со своими ха- 
рактеристиками — скорострель- 
ность, разброс, дальность, убойная 
сила. Тут уж пусть каждый выбирает 
себе по вкусу. Реализовано оружие 
в игре просто на ура — это касается 
и внешности, и звуковых эффектов, 
но о них ниже. 

Графика. Впечатления не совсем 
однозначные. То есть графика заме- 
чательная, но есть огрехи. Прежде 
всего — движок. Модель Сюак 
Епоте чувствует себя довольно уве- 
ренно, ведет себя очень плавно и 
вообще является одним из самых 
удачных движков, которые я видел 
за последнее время. Эх. такой бы да 
в ЧтеаР... Сюак Епдте отлично 
справляется с открытыми простран- 
ствами, поэтому таковых в игре бу- 
дет много, запросто выдает нам раз- 
личные эффекты, вроде красивей- 
ших взрывов, великолепной воды 
(истинно, одна из лучших, мной ви- 
денных), погодных эффектов, позво- 
ляет без особых тормозов отобра- 
жать высококачественные деталь- 
ные модели и настоящую игру света. 
Тутразбивается каждое стекло, при- 
чем именно в том месте, в которое 
мы попали, — поверьте, это смот- 
рится просто замечательно. А чего 
стоят кровавые потеки на стенах, 
причем появляются они именно по- 
сле того, как в охранника, стоящего 
у стены, попала ваша меткая пуля. И 
появляются именно в том месте, в 
каком надо. И иногда можно даже 
лицезреть кровь, стекающую вниз 
по стене! А разлетающиеся гильзы, 
которые, к тому же, остаются ва- 
ляться на земле, причем являются 
полноценными физическими объек- 
тами, т.к. отскакивают от предме- 
тов, о которые ударяются. А отлич- 
ная реализация падений сраженных 
оппонентов! Кто там кричал, что в 
СТА великолепная графика? Госпо- 
да, устыдитесь своих слов! И близко 
не валялась! 

Однако, не вызывает хороших 
эмоций анимация персонажей — ну, 
кроме лицевой. Движения лишь от- 
даленно напоминают реальные. — 
тут Эрйтег СЕ! вне конкуренции. От- 
сутствует модель повреждений — 
разве что попадание в голову будет 
более убийственным. На снегу не 
остается следов. Да и вообще — в 


режиме реального времени разру- 


шается лишь стекло да всякие ящики 
— все остальное, в том числе моде- 
ли врагов, очень равнодушно отно- 
сятся как к попаданиям пуль, так и 
гранат. А жаль, так иногда хотелось 
разорвать кого-нибудь на части... 
Наверное, я становлюсь слишком 
жестоким. Также очень смутило от- 
сутствие в игре ЗеайЙН-элемента. А 
он был бы так кстати! Так, приходит- 
ся везде переть напролом, оставляя 
после себя горы гильз и трупов. Ни- 
какой альтернативы при прохожде- 
нии, и это огорчает. 

Отлично реализовано оружие и 
то, как наш герой с ним обращается. 
Орудие убийства в руках выглядит 
очень реалистично, и при переза- 
рядке наш боец совершит все те 
движения, которые надо совершить 
и в жизни, чтобы перезарядить дан- 
ную винтовку, и примерно с той же 
скоростью. Достать пустой магазин, 
вставить новый, послать в ствол пу- 
лю, снять с предохранителя... Видно, 
что оружием при разработке игры 
занимался’ не дилетант. В целом, 
впечатления от графики очень хоро- 
шие. Если 6 не плохенькая анима- 
ция, игра получила бы,10/10 за гра- 


`фику. А так — только 9. 


Звук и музыка. Знаете, а вот 
здесь совсем без нареканий. Может, 
музыкальные темы можно было сде- 
лать... поярче, что ли, а то их практи- 
чески не замечаешь. Зато вот звук 
великолепно реализован — от 
стрельбы оружия (каждый ствол 
имеет свой "голос"), взрывов и зво- 
на разбитого стекла до предсмерт- 
ных хрипов врагов. Но что меня уди- 
вило больше всего — так это воскли- 
цания русскоязычных солдат. Либо 
тут пираты постарались (хотя я ста- 
вил английскую версию), либо раз- 
работчики действительно заслужи- 
вают памятник при жизни. Слух бу- 
дут радовать крики вроде "Стой, сви- 
нья!" или "Получи, сволочы", а крик 
"Ахты, чурка нерусская!" вообще за- 
служивает аплодисментов стоя. И 
все-таки я склоняюсь к версии, что 
это проделки пиратов. 

Итог. СНазег — очень красивый и 
качественный шутер, с отличным 
сюжетом и хорошим. оформлением. 
Красивые эффекты. Множество раз- 
нообразных. уровней, кардинально 
друг от друга отличающихся. Но 
ужасное однообразие геймплея при 
их прохождении не дают назвать эту 
игру лучшим шутером. Еще было бы 
неплохо опробовать эту игру в муль- 
типлеере, но этим я один, к сожале- 
нию, заниматься не могу. Могу реко- 
мендовать.эту игру всем, кто любит 
шутеры, — уверен, она понравится, 
жаль, не у всех хватит терпения ее 
пройти. 
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Этикет — это когда думаешь "Чтоб 
ты сдох!" а говоришь "Здравствуй- 
те". Посему именно правила эти- 
кета не позволяют мне простым 
русским не в меру приличным 
языком высказаться насчет 
Вюодтооп’а. А ведь так хочется 
сказать что-нибудь этакое емкое 
— и на этом прикрыть лавочку! 
Однако во всем надо быть объек- 
тивным... Надеюсь, фанаты сериа- 
ла меня простят. 


При первом запуске Мотомипа оше- 
ломляет. У меня, например, сразу 
же возник вопрос: как разработчи- 
кам удалось сотворить всю эту кра- 
соту? Эти бесконечные игровые 
пространства, это потрясающее не- 
бо,- эту великолепную природу... Ана 
море я просто стоял и любовался 
минут тридцать, с немым восторгом 
наблюдая за закатом. Это, несо- 
мненно, самая красивая ВР@ из 
всех доселе мной виденных. И, что 
самое удивительное, никто за про- 
шедшие годы не успел переплюнуть 
парней из Ветезда в плане графи- 
ческой составляющей. Однако, как 
любят иногда поскандалить поклон- 
ники Раш, "графика в АР@ не 
главное". Насколько она здесь "не 
главная", ясно становится после 
первого же ознакомления с ролевой 
системой, интерфейсом и игровой 
механикой. 

Нет, ну чья больная фантазия до- 
думалась до такого? Для того чтобы 
прокачать какой-либо параметр, не- 
обходимо его использовать как 
можно чаще. Хотите научиться бе- 
гать — бегайте, упершись лбом в 
стену; хотите высоко прыгать — ска- 
чите по лестницам; хотите собствен- 
норучно варить зелья высокого ка- 
чества — покупайте ингредиенты и 
варите. И так без конца. В принципе, 
уже из первой деревушки можно 
выйти прокачанным танком, конеч- 
но, потратив определенное время. 
Зачем выполнять миллионы квес- 
тов, если отдача от выполнения за- 
дания нулевая? Никакой экспы, ни- 
каких перков. Один сплошной манч- 
кинизм. Хотя это, конечно, на люби- 
теля. 

В вещмешке у нас целый арсенал 
маленьких, ничем друг от друга не 
отличных пиктограмм, почему-то 
имеющих разную стоимость и эф- 
фекты. "Функциональный" дневник 
может пригодиться только в качест- 
ве растопки для костра. Подобной 
миникартой, вероятно, пользовался 
Иван Сусанин. 

А мир в Мого\ммпа вообще похож 
на огромный, замечательно разу- 
крашенный павильон с манекенами. 
Любого человечка можно с вероят- 
ностью до 90% найти на том же ме- 
сте, где он стоял год назад. Остав- 
шиеся 10% приходятся на неспра- 
ведливо и справедливо умерщвлен- 
ных МРС. А как эти статуи ходят?! 
Марионетки в кукольном театре дви- 
гаются с большим правдоподобием. 
Задания, которыми разбрасывают- 
ся эти деревянные болванчики, ори- 
гинальностью также не блещут. По 
большей части все они сводятся к 
собирательству грибочков и разноса 
посылок. 


Однако если уж быть до конца’ 


правдивым, игра затягивала на дол- 
гие месяцы. У меня даже порой воз- 
никало непреодолимое желание 
взять отпуск, набить холодильник до 
отказа и заколотить двери, чтобы 
никто не смог отвлечь от этого вол- 
шебного туристического похода в 
мир яркого солнца и полной вседоз- 
воленности. 

Сюжет в Моггомипа хромал на обе 
ноги. Простенький, прямолинейный 


зы 


Те Вбег СГ 


и нудный. Правда, развлечения ра- 
ди, можно было повступать во мно- 
жество гильдий, дабы получить зва- 
ние почетного гилдмастера. Также 
дозволялось планомерно зачищать 
пещерки от гремлинов и выполнять 
множество дополнительных зада- 
ний. В общем, в этом мире вполне 
сносно можно было жить. Мир для 
одного. Мертвый мир. "Готика" в 
плане жизни была просто неподра- 
жаема. Люди пололи грядки, уходили 
на обед, снова работали, а по вече- 
рам горпанили песни вокруг костра. 
Если вы без спроса врывались но- 
чью в чей-то дом, то можно было и 
получить по мордасам за несанкци- 
онированное вторжение. 

Однако МотомипЯ со всеми его 
недостатками обладал одним нео- 
споримым достоинством: если вас в 
предложенном мире что-то не устра- 
ивало, то можно было, закатав рука- 
ва, этот недочет исправить. И люди 
старались. Уж они бедные и подзе- 
мелий новых понаделали, и застави- 
ли жителей вести себя по-человече- 
ски, и улучшили транспортную сис- 
тему, и построили банки в городах, и 
осликов выючных добавили... И жда- 
ли они, бедные, что выйдет-таки ад- 
дон, который положит конец их му- 
чениям. 

Веше5да напряглась и выпустила 
уже на момент выхода "холодный" 
Тифипа!. Пустое дополнение, ничего 
нового в игру не привносящее, кро- 
ме, разве что, богатых горожан, по- 
следнего патча и кучи нового ору- 
жия. Уже тогда было понятно, что 
дополнения разработчики делать не 
умеют. Если собрать все неофици- 
альные плагины, то полученный эф- 
фект с легкостью заткнет за пояс и 
Тибипар, и Вюодтооп, и еще с деся- 
ток грядущих продолжений. 

Однако кушать хочется, — а 
потому думать трудно, но надо. А ес- 
ли кушать: хочется, о чем думать-то 
можно? Правильно. О еде. Что еще 
добавить в игру, чтобы было свежо и 
оригинально и чтоб кушать можно 
было всех и вся, хотя бы виртуаль- 
но? И решили создатели, что мега- 
круто позволить герою превращать- 
ся в волка. Еще минут пять ушло на 
проработку сценария — и к концу 
рабочего дня на золото ушло второе 
дополнение Вюодтооп. Как ни 
странно, очень даже ничего. В смыс- 
ле ничего интересного. 

В игровой процесс как таковой иг- 
ра не привносит ничего нового, 
здесь основной упор сделан именно 
на сюжетную составляющую. На 
карте мира появился странный ост- 
ровок Солстхейм (Зо5ейт). До- 
вольно большой, должен признаться 
сразу. Однако, несмотря на его раз- 
мер, проходится он всего-то за пару 
деньков. Также появился снег, елки, 
медведи и волки. Смотрится краси- 
во. 

В аддон также попытались доба- 
вить нормальные квесты. Не знаю, 
есть ли среди разработчиков рус- 
ские, однако первое задание меня 
просто убило. Командир гарнизона 
Фолкс Кариус (Рах Сапиз) пожалу- 
ется вам, что очень уж сильно сол- 
датская мораль упала, и попросит 


вас выяснить причину столь при- 
скорбного снижения боеспособнос- 
ти воинов. Причиной этого вопию- 
щего безобразия окажется... водка, 
а точнее — ее отсутствие. Надо най- 
ти воришку. Согласитесь, серьезная 
игра, серьезный герой пятидесятого 
уровня, а ему водку искать надо. Не- 
серьезно. 

Особенно меня умилил тест на 
“мудрость”, который вам дадут в де- 
ревне нордлингов (ЗКаа! \МЧаде). 
Для его успешного прохождения до- 
статочно сходить в хибарку обвиня- 
емого в краже пушных изделий и на 
матрасе обнаружить аннулирующую 
вину записку. "Ты такой мудрый. Те- 
бе череп не жмет?" — восхититься 
вашей потрясающей сообразитель- 
ностью вождь неандертальцев Фар- 


стенн  Клыкосердный (Тпагчеп 
Неап-Рапд) и загадает вам новую 
загадку. 


Сюжет в игре вилочкообразный, в 
смысле — не совсем прямолиней- 
ный, в смысле — в нем есть одна, 
лишь одна развилка. Дело в том, что 
довольно быстро вас принудительно 
заражают ликантропией, т.е. спо- 
собностью превращаться в страшно- 
го, кровожадного и голодного волка. 
Способность сомнительная, так что 
советую незамедлительно излечить- 
ся. Превратившись в волчару, герой 
теряет интеллект, сипу воли, хариз- 
му и абсолютно все навыки, обретая 
взамен умение "Волчий глаз", а так- 
же повышенные значения силы, вы- 
носливости, ловкости и скорости. 
Оно вам надо? Надо? Тогда потер- 
пите. Далее по сюжету вам выпадет 
"колечко на память" о злейшем вра- 
ге, с помощью которого также мож- 
но превращаться в животное. Сце- 
нарии прохождения за волка или за 
человека похожи с точностью до на- 
оборот. Однако конец будет одина- 
ков. Вы снова окажете миру неоце- 
нимую помощь, красивейшие девуш- 
ки будут вешаться вам на шею, гор- 
дые аксакалы — вас уважать, а зо- 
лотишка в кошельке прибавится. 

Также не лишним будет отметить 
повышение уровня глючности игры 
после установки Кровавой луны. Так 
что качайте патчи и добро пожало- 
вать в Виодейай 2 (ВиддецаГом од- 
но время не без причины называли 
Паддена!). 

В целом Вюодтооп не плох. Я бы 
даже сказал, что хорош. Если вы лю- 
бите Моггомипд, то покупать одно- 
значно. Новые монстры, новые пей- 
зажи, забавный сюжетец. Однако 
для не фаната приобретение допол- 


нения абсолютно — некритично. 
Вспомните лишь, какой шикарный 
аддон вышел недавно для 


Мемегмщег МЮШ$ — это эталон 
практически для любой АРС. То же, 
с чем имеем мы дело, тянет разве 
что на неплохой фанатский плагин. 
Так, развлечение на пару вечеров. 


Оценки: Оригинальность: 3/10. Сю- 
жет: 4/10. Соответствие канонам 
жанра: 7/10. Графика: 9/10. Звук и 
музыка: 5/10. Геймплей: 5/10. Итог: 
5/10 
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Возрадуйтесь, любители комиксов и $зс1-Й мультфильмов, в обилии де- 
монстрируемых на канале СТВ (это не реклама, отнюдь). Те из вас, ко- 
му папы-мамы отказались купить консольку (она же телевизионнаятьфу- 
приставка), наподобие Р$Х (а может и нет, я, разумеется, в подобных 
делах не разбираюсь), теперь могут вздохнуть с облегчением. Ваши (на- 
верное) любимые по многочисленным комиксам и экранизациям герои 
— Люди Х (они же ИксМены, они же Мутанты) — ныне бытуют и на РС, 
успешно перенеся портирование, и делают попытки поселиться на ваших 
винчестерах. Была ли на РС игра Х-Мен-1, мне не известно, но вот вто- 
рая часть недавно появилась в продаже, с чем я вас, почитатели комик- 
сов, и поздравляю. Нет, ну вы представляете, какая у вас сейчас будет 
жизнь? Только посмотрели в кинотеатрах одноименный фильм, т.е. Х- 
Меп 2, пришли домой, сели за комп — оп-па, наш знакомый профессор 
и тут разъезжает на своем кресле, и все остальные тоже налицо. Мали- 
на прям, а не жизнь. Так можно и про реальность забыть, прикрутить 
скотчем шампуры себе к рукам и пойти на улицу — драть на тряпки 
враждебных мутантов. После чего Людей-Х приравняют по статусу к по- 
кемонам и запретят в ряде стран. Вот до чего доводит чрезмерное увле- 
чение виртуальным миром, так что`не увлекайтесь. 


Но мы увлечемся — хотя бы на вре- 
мя, чтобы рассмотреть-таки (объек- 
тивно, а как же еще?) уже РС-игру о 
похождении этих Х-отщепенцев. Как 
следует из названия, в центре вни- 
мания данной игры будет один из са- 
_ мых ярких персонажей Х-кукольного 

театра — некто \МоМейпе, что озна- 
чает Росомаха. И он будет мстить. 
Зачем, кому — какая вообще разни- 
ца? Главное — чтоб название зву- 
чало, чтобы интрига какая-то была, 
а то брать не будут. Но если кому-то 
интересно (есть такие?), то в дому- 
тационной жизни Росомаху звали 
Логан. Просто Логан, без фамилии. 
Это был мало чем примечательный 
гражданин, явно принадлежащий к 
нижним слоям общества — т.е. не 
бритый, не стриженый, в какой-то 
заношенной невзрачной одежде, 
без друзей и родственников. Харак- 
тер вспыльчивый, циничный, с хоро- 
шо развитым черным юмором. Кому 
и зачем он понадобился — ему и са- 
мому неизвестно. Просто однажды 
за ним пришли. Незнакомцы не тра- 
тили времени на слова, просто трес- 
нули Логана чем-то тяжелым по го- 
лове и утащили в секретный воен- 
ный комплекс по созданию новых 
видов оружия. И, как бы мерзко это 
ни звучало, Логану предстояло стать 
этим новым оружием. Каким-то об- 
разом тамошние ученые заменили 
ему скелет (можете такое себе 
представить? я — с трудом), причем 
взамен дапи не абы-какой, а ада- 
мантиновый, т.е. очень прочный и 
фактически уникальный в своем ро- 
де. Логан должен был стать кем-то 
вроде идеального солдата — практи- 
чески непобедимого и неуязвимого. 
Новый скелет не только сделал его 
более живучим, но и дал ему отлич- 
ное оружие — мощные когти на за- 
пястьях, которые могли задвигаться 
назад по первому желанию носите- 
ля. Логан был далеко не единствен- 
ным подопытным в центре, но ока- 
зался самым удачным завершением 
эксперимента. Неизвестно, какие 
задачи ему хотели поручить, но он 
явно не собирался плясать под чу- 
жую дудку. И во время полевых ис- 
пытаний нового оружия (т.е. его са- 
мого) он попытался сбежать. 

Не знаю, как ему это удалось в 
принципе, ведь в одном нижнем бе- 
лье по снегу, в метель, долго не по- 
бегаешь, но тем не менее он вы- 
рвался из своей тюрьмы. История 
умалчивает о том, как он нашел 
Профессора, который сколачивал 
вокруг себя шайку мутантов, о том, 
как он сам стал мутантом, получив 
возможность регенерировать — от- 
личное дополнение к своим когтям. 
Один лишь факт дал продолжение 
этой истории — военный центр пре- 
дусмотрительно — имплантировал 
всем своим подопытным некую за- 
разу, которая через некоторое вре- 
мя отправляла носителя к праотцам 
— быстро и надолго. Жить хочется 
всегда, вот Логану и не оставили вы- 
бора — надо было возвращаться 


обратно в центр, искать противо- 
ядие, защиту — что угодно, что спас- 
ло бы его от не слишком приятного 
завершения карьеры. 

Нехитрая история, дающая, одна- 
ко, начало какому-никакому, но все 
же сюжету. Товарищу Логану, а точ- 
нее уже _Росомахе (интересно, он 
сам дал себе прозвище этого зверь- 
ка или надоумил кто?), под нашим 
руководством придется пройти че- 
рез огонь, воду и стальные трубы, 
т.е. все неприятности, начиная с по- 
бега, и далее — возвращение в во- 
енный центр (М/еароп Х он называл- 
ся), поиск антидота. Все события 
разбиты на четыре акта, по четыре 
же этапа в каждом (читай — уров- 
ня). Цель одна — дойти до конца, не- 
важно какими путями (хотя он, по 
правде, только один). Можно расчле- 
нять всех попадающихся оппонен- 
тов, можно просто бежать, не обра- 
щая на Них никакого внимания — 
вот только зачем? Вообще, сам иг- 
ровой процесс несильно загружает 
мозги, хотя сказать,что он однооб- 
разен, нельзя ни в коем случае. 

Все предельно просто — беги по 
коридору, убивай всех, кто тебе 
встретится, решай нехитрые (очень 
нехитрые) пазлы, переходи на сле- 
дующий этап. С другой стороны, раз- 
работчики попытались как можно 
сильнее приукрасить этот процесс, 
сделав из игры некое подобие фай- 
тинга. Росомаха, помимо обычного 
махания когтями, умеет делать мно- 
го всего другого, относящегося к 
разряду суперударов и не только. 
Процесс их выполнения аналогичен 
тому, что был реализован в.одной 
памятной мне асвоп-грд Зитлтопег. 
Как только ситуация станет благо- 
приятна для нанесения того или ино- 
го мощного удара, появится нехит- 
рая надпись в уголке экрана, ваше 
же дело — вовремя нажать соответ- 
ствующую кнопку и посмотреть, как 
наш бравый мутант расшвыряет 
всех вокруг себя. Что тут понимает- 
ся под благоприятной ситуацией? 
Банально — расположение против- 
ников. Они должны быть в пределах 
досягаемости наших когтей (т.е. 
вплотную) и занимать определенное 
положение (например, один спере- 
ди, один слева). Тогда Росомаха ис- 
полнит какой-нибудь головокружи- 
тельный трюк и все противники раз- 
летятся, как кегли. Комбинаций рас- 
положения противников для таких 
трюков четыре (спереди-слева, спе- 
реди-справа, по бокам, по бокам и 
спереди) и четыре трюка на каждую 
комбинацию — итого 16. Скажу че- 


стно, положив руку на сердце, — по- 
становка суперударов даже круче, 
чем в ВюодВаупе. Что вытворяет 
наш мутант — уму непостижимо, та- 
ких финтов, сальто, ударов я не ви- 
дел еще нигде. 

Но одними комбинациями дело не 
ограничивается. Есть такое поня- 
тие, как добивание супостата. Когда 
врагу осталось уже недолго, можно 
тоже выполнить особо эффектный 
удар нажатием той же клавиши. Но и 
это еще не все. 

Второй яркий элемент геймплея 
хоть и хуже реализован, но тоже вно- 
сит разнообразие в игру и добавляет 
интереса. Это так называемый 
Зеа!/-элемент, т.е. скрытность и 
внезапность тут играют большую 
роль. Нет, тут нельзя прятаться в те- 
ни. Тут вообще нельзя прятаться. 
Все, что можно — это бесшумно пе- 
редвигаться и внезапно атаковать. 
Подобная ЗеаЙИ-атака выполняется 
со спины, в случае если противник не 
слышал вашего приближения и если 
он стационарен, т.е. стоит на месте. 
Опять-таки, если появилась соответ- 
ствующая надпись, жмем кнопку и 
смотрим, как Росомаха одним уда- 
ром приканчивает ничего не подо- 
зревающего солдата. Шуму при этом 
мало, и комрады-сопдаты не услышат 
хрип своего несчастного соседа по 
койке. Так вполне реально переко- 
цать всех противников на уровне и 
не поднять тревоги, особенно прини- 
мая во внимание то, что наши про- 
тивники имеют очень ограниченный 
угол обзора. Знаете, особо обрадова- 
ло то, что скрытность тут действи- 
тельно очень рекомендуется. Так, не 
вовремя поднятая тревога — и к на- 
шим оппонентам прибудет подкреп- 
ление, да ите, кто слышал завывание 
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сирены, будут настороже и не дадут 
подобраться к себе сзади. А в некото- 
рых ситуациях переть напролом 
смерти подобно. Хотя, честно говоря, 
такие ситуации встречаются редко, в 
основном куда веселее и проще бы- 
вает всех перерезать и пройтись по 
трупам. Вот только под конец враги 
не брезгуют тяжелым огнестрельным 
оружием, и атака в лоб все чаще за- 
меняется тихим подкрадыванием. 
Иногда Росомаха не брезгует вос- 
пользоваться окружающим интерье- 
ром для более эффектного умерщв- 
ления противника, вроде: изо всех 
сил стукнуть того головой о стол, по- 
том швырнуть о стенку, однако это 
все заскриптовано и потому плюсов 
не добавляет. 

Остановившись поподробнее на 
наших противниках, можно заме- 
тить пару любопытных моментов: 
при хорошем ударе (подкат или но- 
гой по шлему) они роняют оружие и 
переходят исключительно на руко- 
пашный, что, как ни странно, куда 
опаснее. Совет: не выбивайте у них 
оружие, их хлопушки не так опасны, 
как их кулаки и колени. Дерутся вра- 
ги очень недурно, правда, ограничи- 
ваясь всего парой-тройкой ударов. 
Никакой кооперации при ведении 
боевых действий у них отмечено не 
было, зато по одиночке они доволь- 
но непредсказуемы. Завидев подо- 
зрительного человека с торчащими 
отовсюду лезвиями, они немедлен- 
но бегут ккнопке тревоги, коли тако- 
вая имеется рядом, и лишь потом 
открывают огонь. Услышав что-то 
подозрительное или заметив следы 
на снегу, они начинают поиск, кото- 
рый всегда оканчивается удачно, 
т.е. не спрячетесь никак. Особой 
меткостью стрельбы не отличаются, 
но это компенсируется их черным 
поясом по какому-то.единоборству. 

У нашего мутанта есть свой, осо- 
бый взгляд на мир, позволяющий ви- 
деть лазерные лучи, следы на земле, 
чуть ли не ауру противника. В неко- 
торых моментах незаменим, напри- 
мер, во время увеселительной про- 
гулки по минному полю. И главное 
наследие консолей — после каждой 
миссии производится подсчет оч- 
ков! За крутые удары, за эеаНИ-ата- 
ки, за нахождение бонусов и секре- 
тов... Наверное, для осознания соб- 
ственной крутизны. Ужас, неужепи 


это нельзя было убрать? Да и необ- 
ходимость ввести свое имя из 
трех(!) букв? А БОСС в конце каждо- 
го акта, убить которого. не просто 
сложно, а зачастую и непонятно 
как? Почему нельзя было нас от 
этого избавить? 

Графика. Тут игра сильно сдает 
позиции. С одной стороны, сделано 
очень добротно, т.е. без глюков, без 
ляпов, хорошие текстурки, хоть и 
бедные, почти круглые колеса авто, 
почти реальные движения нашего 
героя, неплохие эффекты, по части 
взрывов особенно. С другой — игра 
явно выглядит устаревшей, число 
полигонов, приходящихся на каждую 
модель, просто пугающе мало, и да- 
же в заставке Логан выглядит 
страшнее, чем он есть на самом де- 
пе. Сами модели, особенно солдат, 
очень нелепые. Модных эффектов 
нет, сглаживания нет, модели по- 
вреждений нет, крови почти нет, 
почти ничего нет. Ниже среднего. 

Зато звук заслуживает самой выс- 
шей оценки, особенно музыка. От- 
личные треки, очень хорошо вписы- 
ваются в атмосферу и просто вепико- 
пепного качества — однозначно, то- 
му, кто их сочинял, — памятник. 

Итог. Довольно оригинальная, но 
не примечательная внешне ходилка- 
бродилка. Число противников не 
превышает пределы разумного, как 
во многих других играх того же жан- 
ра, но вот консольное наследие пор- 
тит всю картину. Некоторые глупос- 
ти просто выводят из себя — чес- 
слово, ну такого бы на РС никогда 
бы не было, это чистая консольщи- 
на. Тут каждый должен сам опреде- 
лить свое к этому продукту отноше- 
ние — многим, уверен, понравится, 
многие, как я, будут уже откровенно 
скучать на середине, кто-то даже 
смотреть не захочет. Полная за- 
скриптованность вряд ли позволит 
проходить ее второй раз, посему бу- 
дущего за ней, скорее всего, нет. 


Оригинальность: 7/10. Сюжет: 7/10. 
Соответствие канонам жанра: 8/10. 
Графика: 6/ЛО. Звук и музыка: 9/10. 
Геймплей: 8/10. Итог: 7.5/0. 
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ы можете поверить в то, что харизматичная героиня способна 
вытащить на своих хрупких плечах заваленный геймплей и то- 
порный дизайн? Нет! Так не бывает!.. А вы согласитесь с тем, 
что, поменяв графический движок, при этом кардинально не из- 
менив ничего, можно восстановить культовую в прошлом се- 


рию? Нет! Так не бывает|.. А можно ли обмануть нас, геймеров, всучив нам 
поделку с похорошевшей в триста раз Ларой "Нашей прелестью" Крофт, но- 
вым графическим движком и в раз улучшенной физикой груди главгероини? 
Разве можно рассчитывать на то, что игра будет пользоваться успехом сре- 
ди прекрасной половины человечества только лишь потому, что в игре по- 
явился персонаж мужского пола? Нет! Ну не бывает так, не бывает! Имен- 
но так хотели провести нас горячие головы из Соге Оез!оп. Ай-я-яй! 


Однажды в Париже 
Вы будете смеяться, но теперь в игре 
появилось некое подобие сюжета. В 
один прекрасный день старый "знако- 
мый" Лары Вернер Ван Крой просит 
ее помочь в приобретении дорогой 
картины Обскура. Лара приезжает в 
столицу Франции, но вместо Ван Кроя 
ее встречает местная полиция с орде- 
ром на арест. Невинной Ларисе ниче- 
го не оставалось, как бежать. Позже 
выясняется, что Вернера Ван Кроя 
грохнул некий двинутый ученый-мис- 
тик, скрывающийся под именем Алхи- 
мик. Этот помешанный на своей рабо- 
те человек считает, что, завладев все- 
ми пятью картинами Обскура, он смо- 
жет... что бы вы думали... завладеть 
всем миром. Лара, понятное дело, 
должна ему помешать. Но вот беда, 
Алхимик насылает на Лару своих лю- 
дей, а здесь еще и полиция мешает. В 
двух словах, типичная "манная каша". 
Но лазать по надоевшим подземель- 
ям Египта, бескрайним просторам 
Гондураса и под палящим солнцем 
Гваделупы больше не придется. Сей 
факт, надо признаться, радует. А в 
остальном... 


Плохо дело, совсем плохо 
Нет, Лары это не касает- 
ся — она теперь замет- 
но прибавила в полиго- 
нах (ее тело теперь на- 
считывает 5000 ма- 
леньких треугольников 
против 500, как было 
раньше), похорошела, 
стала двигаться более 
плавно, но об этом ниже. 
Если раныше в это хоть 
как-то можно было играть, 
то теперь — о горе! — 
почти нельзя. Виной 
всему до ужаса коря- 
вое управление, 
глючная каме- 
ра, искусст- 
венный ин- 
теллект 
противни- 
каи 
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большое количество бестолковых но- 
вовведений. Разочаровавшиеся мо- 
гутполить слезы — говорят, помогает. 
Несмотря на смену декораций, иг- 
рок по-прежнему чувствует себя так 
же неуютно. Париж, красивейший 
город, — во что его здесь преврати- 
ли? Мрачные темные закоулки. Убо- 
гие однообразные улицы, где вы 
проведете довольно болышой проме- 
жуток времени, будут видеться вам 
в кошмарах. Это НЕ город. и 
Игровой процесс претерпел ряд 
значительных изменений. Это уже не 
тот ТВ, где нужно было сломя голову 
нестись вперед, переключать тысячи 
рычагов и прыгать внутри “древних 
гробниц. Теперь бегать придется 
меныце. Прыгать тоже. И вдоволь на- 
стреляться не дадут. Причина одна — 
патроны. Нельзя сказать, что их слиш- 
ком мало, нет, просто запрятаны они 
в таких местах, куда вам вряд ли за- 
хочется лезть. Да и вообще лезть вам 
мало куда захочется. С такой-то сис- 
темой управления. Вроде бы все хо- 
рошо: мышь теперь задействована. 
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Ан нет. Лара по известной лишь про- 
граммистам игродвижка причине ре- 
агирует на нажатые клавиши с двух- 
секундным отставанием. Кроме того, 
разработчики до сих пор не слышали 
о таком изобретении, как ппоизеюок. 
Крутить головой можно, только зажи- 
мая специальную клавищу. Согласен, 
лучше, чем ничего, но вся радость 
проходит, когда игрок узнает, что 
заветная клавиша отвечает еще 
за бег. Жутко раздражает. Поми- 
мо прочего, на мышь "повесили" 
разворот главгероини. К тому 
же на движения "грызуна" она 
реагирует так же "быстро", как 
на нажатые клавиши. И зачем 
нам такое “Щастье”? Периодиче- 
ски выводит игрока из себя ка- 
мера. Довольно часто она ведет 
себя странно. `То ли так задума- 
но, то ли камера наделена само- 
обучающимся искусственным 
интеллектом и тоже хочет рас- 
смотреть Лару с разных сторон, 
выбирая для этого все более 
удачные ракурсы. 

Поговорим о нововведениях. 
Когда-то нам обещали научить 
Лару всяким полезным навы- 
кам. Обучить, конечно, обучи- 
ли, но вот назвать то, что она 
теперь может делать, полез- 
ным, сможет далеко не 
каждый. Зачем, скажите 
на милость, и где нужно 
использовать способность 
красться? Я таких мест не 
нашел. Еще Лара умеет 
ходить, прижимаясь к стене, 
выглядывать из-за угла, пря- 
таться в тени, но делать это аб- 
сопютно негде. Я неоднократно 
пытался подкрасться к стояще- 
му охраннику и убрать его тихо, 
на манер Н_тап-а. Тщетно. 

Появилась возможность об- 

щаться с МРС. Ну, если выбор 
одного из двух вариантов отве- 
тов называется общением, то 
так оно и есть. От выбора вари- 
анта ответа зависит, сразу пош- 
лет вас или расскажет/даст что- 
то важное. Впрочем, из допро- 
сов парижских бомжей и про- 
ституток вы мало чего узнаете. 
Обокрасть МРС нельзя. Убить 
тоже — они бессмертны. Стре- 
лять можно только по врагам. 
Кстати, пули теперь самонаво- 
дящиеся, как, простите за срав- 
нение, в Матрице. Смотрим впе- 
ред, стреляем, а сзади падает 
враг. Такие вот фокусы. Кстати, 
о фокусах. Видимо, вместо ис- 
кусственного интеллекта, вра- 
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жины наделены мистическими спо- 
собностями. Так, например, полицей- 
ские довольно часто протыкают Лару 
пистолетом. Причем совершенно 
безболезненно. Убитые охранники 
предпочитают долго не мозолить гла- 
за Ларе и почти сразу исчезают. 

Вы будете смеяться, но в новом 
ТВ появился РПГ-элемент. Но пого- 
дите, на практике все это гораздо 
смешнее, чем в теории. Представьте: 
играете вы, играете, но тут Лара ос- 
танавливается и заявляет, что недо- 
статочно сильна, чтобы залезть на 
нужную лестницу. Оказывается, не- 
достаточно опыта. Для того чтобы по- 
лучить опыт, нужно облазать все ле- 
стницы в округе. После того, как Ла- 
ра скажет, что стала сильнее, можно 
продолжать путь. Ну как? Нет, это не 
выдумки растамана, это чистая прав- 
да. В каком состоянии находились 
разработчики, когда это придумали, 
похоже, останется тайной. 

Кроме Лары, в игре есть еще одно 
главное действующее лицо — Кер- 
тис, мужчина средних, которому не 
помешало бы побриться и постричь- 
ся. С его появлением в игровом про- 
цессе не происходит никаких изме- 
нений. Управлять Кертисом, конеч- 
но, интересно, но функционально 
это та же Лара, только с одним пис- 
толетом и чудо-диском-бумерангом. 

Совершенно ‘не радует озвучка. 
Голоса, которыми говорят действую- 
щие лица, нареканий не вызывают, 
радости, впрочем, тоже. Крики ране- 
ных неприятелей звучат как-то тихо и 
неестественно. Шотган стреляет так 
же, как пистолет. Электрошокер во- 
обще работает беззвучно. Чудеса!.. 

Глюки по-прежнему остаются 
злейшими врагами игры. Ну, падно, 
мы простим разработчикам фонари, 
просвечивающие насквозь толстые 
стены, мы простим им прохождения 
сквозь стены, но периодическое ка- 
тапультирование на рабочий стол — 
никогда. Патчи помогают, но нена- 
долго — к концу игры вы все равно 
периодически будете вылетать: 


О хорошем 

Как ни странно, но есть за что похва- 
лить разработчиков. Так, например, в 
ТВАОР весьма неплохая графика. По 
числу полигонов игра почти догнала 


Опгеа! 2. Качество текстур тоже. К то- 


му же игра не очень требовательна к 
системе. Приемлемой играбельности 
вполне можно добиться на чем-то 
вроде РЗ-700, 128 ВАМ, 32 МЬ 
СеРогсе? МХ, что по сегодняшним 
меркам более чем скромно. Весьма 
недурна анимация. Лариску обучили 


МОНИТОРЫ 


тИЕНИКУ 
|= 
Любая конфигурация. 
: А 


ста пятидесяти различным движени- 
ям. И, надо заметить, каждое из них 
— настоящее произведение анима- 
ционного искусства. Лара лезет по ле- 
стнице, Лара карабкается по узкому 
карнизу, Лара пролазит в узкое окош- 
ко, Лара ползает на четвереньках, 
Лара бегает, прыгает, ходит, наконец, 
— это восхитительно. А та сцена, ког- 
да Кертис обыскивает Лару, вообще 
достойна игрового Оскара. 

Из нововведений полезными оказа- 
лись лишь сохранения. Теперь сохра- 
няться можно где душе угодно. В лю- 
бое время, в любом месте. Правда, 
сохранения эти довольно часто не хо- 
тят загружаться, однако первый патч 
это исправляет, будьте спокойны. 

Как ни странно, но радует появле- 
ние второго играбельного персона- 
жа. Как я уже говорил, никаких из- 
менений в игровой процесс это не 
вносит. Зато хоть как-то разнообра- 
зит эту нудную игру. 

Музыка тоже превзошла все ожи- 
дания. Если бы не корявые звуко- 
вые эффекты, то оценка за звук бы- 
ла бы гораздо выше. Треки хочется 
слушать и вне игры, но... нельзя. Ра- 
дует и продолжительность игры. Да, 
конечно, играть с такой системой 
управления — форменный мазо- 
хизм, но играть стоит. Хотя бы ради 
того, чтобы посмотреть и полюбо- 
ваться каждым новым Лариным 
движением. Да, молодцы анимато- 
ры. Разумеется, до Сэма Фишера 
далеко, но, тем не менее, анимация 
в игре весьма достойная. 


[Мпарру епа 

Как и следовало ожидать, ТВ:Аоб не 
внесла в серию ничего нового. Раз- 
работчикам удалось все, кроме 
геймплея и сюжета. Обидно? Ни- 
сколько. Справедливости ради за- 
метим, что если первая часть ТотЬ 
Ваег в свое время стала игрой не- 
сколько необычной, то все последу- 
ющие части серии были откровен- 
ным мусором на игровом рынке. Да, 
люди играли. Играли целых семь 
лет. Однако сейчас внешним видом 
главного действующего пица игро- 
вую общественность не подкупишь. 
Мы ведь уже повидали МОШЕ и 
ВюодВаупе... Но бравые ребята из 
Соге Оезюп и не думают останавли- 
ваться. Г! Бе Баск! — сообщает Ла- 
ра. Только будем ли мы ждать новой 
встречи так, как ждали этой?.. 


Вой, гой_2у@А.Бу 

Игра для обзора предоставлена 
точкой "Мир Игр" у торгового 
дома "На Немиге" 
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же. 

Снимаем с лыжных палок варежки и заби- 
раем сами лыжи. Возле песочной крепости 
подбираем несколько монеток. Идем направо. 
Поднимаемся на палубу корабля и спускаем- 
ся в трюм. Снимаем со стены радио. Рассма- 


въытустили довольн 


тересный и потому успешный проект“ 
Опять же не так давно россияне же выпу 
линовый, но, к сожалению, постаточно сырой 
стилиновый сон“ и еще более спорный полуквест г. 
ная Корова. Эпизод 1: Атака гномов". 
хотронщик — Сгагу Гоо, сделанная целиком с мс- 
но ее принимать. во. 
внимание не будем, ибо там скорее не квест,. # 2 


пользованием пластилина, 
набор виртуальных игр на деньги. 


По правде говоря, наблюдая подобную дегра- 
дацию пластилина в жанре квестов, я уж было 
совсем отчаялся, однако когда компания 1С 
анонсировала свой новый проект с простым и 
таким знакомым названием, как "Падал про- 
шлогодний снег”, я немного насторожился. 
Ведь одноименный мультик как раз был плас- 
тилиновым. И вот игра вышла... 

Порадую вас сразу: ВСЕ В ПОРЯДКЕ! 
Квест пластилиновый, герои знакомые, разра- 
ботчик не схалтурил. Даже озвучивает игру 
тот самый Станислав Садальский, что работал 
над мультиком. Вот только не надейтесь, что 
квест "Падал прошлогодний снег" будет в точ- 
ности или хотя бы частично повторять сюжет 
мультфильма. Вашему вниманию предлагает- 
ся совершенно новая история. 

Итак, решил как-то наш Мужик в баньке по- 
париться. Проснулся он, вышел из дому, а 
баньки-то... нет. Что делать? Искать вора! А 
заодно и баньку... В принципе, вся история на 
этом и заканчивается, далыше начинаются 
приключения. 

Проходить игру неспожно и займет это у вас 
не так уж и много времени, что немного огор- 
чает, тем более если учесть, что игра "рассе- 
лась" аж на двух компактах (на втором — все 
видеозаставки). Стоит вспомнить тот же одно- 
дисковый и при этом достаточно длинный 
№ еметооч... Однако и здесь хватает загадок и 
сложностей, так что, если вдруг вам "посчаст- 
ливилось" застрять, смотрим ниже приведен- 
ный план прохождения. 

Кстати, если, пользуясь этим солюшеном, 
вы пройдете игру, записывая весь процесс на 
видеомагнитофон (через Т\У-выход на видео- 
карте), то у вас получится настоящий полно- 
метражный мультфильм, который наверняка 
понравится вашему ребенку или даже вам. 

Первым делом снимаем с головы ушат. В 
инвентаре пока имеется только самокрутка: 
От места бывшей бани идем налево, к своему 
дому, пройдя при этом огород. В доме жена и 
что-либо сделать попросту не дает. Выходим 
из дома и идем к скотному двору. Обратите 
внимание на подушку, висящую наверху. Идем 
дальше налево. Вот мы и у фасада дома. По 
лестнице поднимаемся наверх, на крышу, а 
затем на чердак. Как только вы окажетесь на 
чердаке, откуда-то сверху на голову мужику 
свалится волшебная палочка, отрастив при 
этом у него рога. 

Тянемся к палочке (три раза). Когда она бу- 
дет у вас в руках, используем ее на мужике. 
Рогов как не бывало. Берем на чердаке топор, 
пользуемся граммофоном и выходим на све- 
жий воздух. Идем к скотному двору. На крыше 
обнаружится ранее отсутствовавшая вещь 
(ничего не напоминает?;). Пытаемся ее взять. 
Это действие заставит хозяйку выйти из дома. 
Самое время посетить дом. Из настенного 
ящичка, что возле печи, берем банку горчицы. 
Открываем люк в подвал и спускаемся вниз. 
Забираем с куба льда кружку пива. Выходим 
из дома и идем к скотному двору. Там уже же- 
на выбивает пыль из подушки. Используем на 
жене кружку пива. Она бросит в мужика по- 
душку, из которой вылетят перья. Эти перья 
берем с собой и дальше топаем в огород. Что 
там есть? Ворона, которую стращает пугало, и 


Была ‘еше“и Яо- 


Падал прошлогодний снег 


собственно само пугало. Давайте сделаем из 
пугала что-то похожее на пернатое. В инвен- 
таре используем волшебную палочку на банке 
с горчицей. У вас появится банка с медом. Об- 
мазываем медом пугало. Затем налепляем на 
мед перья из подушки. Сейчас пугало стало 
немножко похоже на ворону. Кликаем на во- 
рону, заставив ее сдвинуться с места. Ворона, 
увидев, что опасности больше нет, заснет пря- 
мо на грядке. Забираем ее с собой и идем на- 
право, к склону. Отдаем зайцу ворону, полу- 
чив счеты. Используем счеты на склоне (вни- 
зу экрана), и мужик совершит обалденный 
трюк. 

В самый неподходящий момент, когда му- 
жик будет пролетать над берлогой медведя, 
счеты сломаются. Стоит ли говорит, что му- 
жик незамедлительно окажется в гостях у 
медведя? Нужно отсюда как можно скорее 
выбираться. В инвентаре используем волшеб- 
ную папочку на банке с медом. Произойдет 
обратное превращение — меда в горчицу. 
Подливаем горчицу в медвежий бочонок с ме- 
дом. Бац! Вот мужик уже и на огромном дере- 
ве. Выбраться отсюда достаточно просто. 
Нужно просто воспользоваться топором и пе- 
рерубить ветку (3 раза). 

Теперь вы на берегу. Обыщем-ка близлежа- 
щий муравейник на предмет муравьев. Затем 
идем к белке, играющей на фортепиано. Ис- 
пользуем муравьев на мужике. Он ринется в 
пляс, тем самым оставив белку без фортепиа- 
но. Берем фортепиано с собой и идем напра- 
во к домику бобра. Поставьте фортепиано на 
землю (просто кликните фортепиано на мужи- 
ка). Прикуриваем папироску от свечей на 
фортепиано, а затем используем ее на дымо- 
ходе бобрового дома. После ролика мужик 
окажется возле входа в шахту. 

Отрываем с камня кусок пластины. Исполь- 
зуем в инвентаре волшебную палочку на пла- 
стине — получится забавный мост. Ставим 
его между обрывами и прыгаем вниз по тече- 
нию реки. Оказавшись на заброшенной стан- 
ции, подбираем лежащий в воде предохрани- 
тель. Забираемся на платформу. Идем налево 
в комнату. Подбираем динамит и внимательно 
смотрим на стол. Забираем коробок спичек и 
изучаем чертеж вагонетки. В этом чертеже 
вас интересуют только значения Н1=9, Н2=3, 


В3-=4. Идем в помещение, что справа. Там на- 
ходится машина для изготовления колес для 
вагонеток. Если сейчас ввести значения В, то 
ничего не произойдет. Нужен ток. Используем 
в этом же помещение волшебную палочку на 
мужике. Наш герой превратится в Буратино и 
попадет в скрытое помещение, где находится 
генератор. Вставляем предохранитель в гене- 
ратор и нажимаем красную кнопку. Начнется 
выработка тока. Осталось только дернуть ру- 
бильник и... все. 

Возвращаемся к машине для изготовления 
колес. Вводим значения всех трех В и нажи- 
маем “пуск” (цифра означает количество 
штрихов, если считать слева направо). У вас в 
инвентаре появится колесо. Возвращаемся в 
помещения, где вы брали динамит, и по лест- 
нице поднимаемся наверх, ко входу в шахту. 
Еще по одной лестнице поднимаемся к пропа- 
сти. Вставляем колесо в вагонетку и прикреп- 
ляем к ней динамит. Запопзаем в вагонетку и 
дергаем рычаг ручного тормоза. Теперь спич- 
ками поджигаем динамит и... в полет! 

По лестнице поднимаемся наверх, к шах- 
терской каптерке. У скелета отрываем кость, 
а со стола забираем банку газировки. Идем 
направо к каменной перегородке. Вставляем 
кость в отверстие в стене — получится рычаг. 
Дергаем за него — и перегородка поднимет- 
ся. Пролезаем под ней (просто кликнув на пе- 
регородке) и забираемся вверх по лестнице. 
На лифте поднимаемся на самый верх, где си- 
дят свинка и собака. Общаемся со всеми. 
Предлагаем собаке выпить газировки. Она 
выплюнет эту гадость прямо на пульт управле- 
ния, закоротив при этом механизм. Бараба- 
ним по клавишам пульта управления и смот- 
рим в телескоп. "Поползав" влево и вправо, 
замечаем на стекле код (слева направо): 1, 6, 
4, 7. Обратите внимание на цифру 6, наверху 
стоит точка. Это значит, что цифра эта не 6, а 
9. Код будет выглядеть следующим образом: 1, 
9, 4, 7. На лифте спускаемся к двери с кодо- 
вым замком. Подходим к двери, вводим код и 
жмем "Ввод". 

Вот мы и в снежных горах. Идем в домик. 
Забираем горн и ружье. Выходим на упицу и 
используем ружье на мужике. Эта дурья голо- 
ва выстрелит из ружья, сойдет снежная лави- 
на, и мужичок окажется... на солнечном пля- 


триваем генератор. Теперь снимаем с него 
ручку на веревке. Выбираемся с корабля и 
идем направо. 

Говорим с морским волком. В дом пока не 
попасть, так что идем дальше направо, мимо 
причала, до лежбища морских котиков. Отда- 
ем ближайшему коту радио, а они выкинут 
граммофон. Забираем ручку от граммофона. 
Идем направо к маяку. Дверь маяка наглухо 
закрыта. Поднимаемся на смотровую площад- 
ку и смотрим в перископ. 

Вот вам и первая мини-игра. Кидаем в щель 
монетку и начинаем истреблять корабли. Вам 
необходимо затопить два корабля, маленький 
и большой. Маленький корабль разрушается с 
двух выстрелов, большой — с четырех. Итого, 
получается, необходимо сделать 6 выстрелов. 
Вналичии у вас всего 8 торпед. Чтобы попасть 
в корабль, стреляйте чуть дальше его движе- 
ния. У меня получилось со второго раза. Приз 
за игру — ключ от двери маяка. Получив ключ, 
идем к двери маяка и отпираем ключом. Вну- 
три маяка используем ручку от граммофона 
на машине слева. С верхушки маяка улетят 
птицы. Поднимаемся наверх. Наверху имеет- 
ся источник тока, попробуйте его взять. 

Ой! Больно!!! Надеваем варежки и снова 
пытаемся взять БП. Тоже не получается. В ин- 
вентаре используем волшебную палочку на 
варежки. Теперь все должно получиться. Ис- 
точник тока у вас. Выходим из маяка. Идем к 
хижине морского волка — похоже, хозяина 
нет дома. Заходим внутрь. Достаем из тумбоч- 
ки крюк на веревке. Теперь снова навещаем 
трюм корабля. Вставляем источник тока в ге- 
нератор. Идем к причалу. С помощью лыж пе- 
ребираемся к концу причала. В инвентаре ис- 
пользуем крюк на ручке с веревкой. Получив- 
шийся предмет используем на резиновой утке. 
Мужик окажется на северном полюсе, в па- 
латке экспедиции. 

Зайдя в палатку, из четвертой кабинки бе- 
рем лампу и сварку. Идем направо к ангару. В 
нем находится батискаф. Для того чтобы его 
опустить на воду, необходимо ввести на пане- 
ли управления код. Но вот вопрос, где этот 
код-то взять? Возвращаемся в палатку и смо- 
трим на доску с именами лиц, причастных к 
разработке игры. Дойдя до Александра Тар- 
ковского, смотрим на день и месяц его рожде- 
ния. Код будет выглядеть так: 1, 1, 1, 2. Идем в 
ангар. На панели управления вводим код. Ба- 
тискаф опустится на воду. Залезаем внутрь и 
ныряем. 

Вы в лабиринте. У вас есть три пути: к гро- 
ту, к причалу, откуда вы только что отправи- 
лись, и к кораблю. Первым делом найдите 
вход к гроту. Он где-то в середине сверху. Там 
берем банку рыбьего жира, который доставля- 
ют сами рыбы. Вторым делом найдите вход к 
кораблю. Он значительно правее и, опять же, 
сверху. 

Найдя вход, попадаем в первый отсек кораб- 
ля. Жмем желтую кнопку — ой, сломаласы Ни- 
чего страшного, берем сварку и просто проре- 
заем в двери дырку. Пробираемся во второй 
отсек корабля. Дверь, ведущая наружу, сильно 
замерзла, но еще есть вход в третий и послед- 
ний отсек корабля. Там бедный мишка запутал- 
ся в проводах. Используем рыбий жир на миш- 
ке. Мужик, приложив некоторые усилия, благо- 
получно его вытащит. Вставляем лампу в ма- 
шину справа и нажимаем на кнопку. 

Все — мишка вернулся к своим родителям, а 
мужик получил обратно свою родимую баньку. 

Смотрим финальный мультик! 


Зйеп!Мал, Эйег!Мап @л-Бу 
Игра предоставлена магазином 
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Миссия 11. 
Тье А1тЕ1е1 а 

Ох, этот Пробой! У него украли вертолет. Придется 
ему помочь. Сразу бегите к главным воротам и 
стреляйте в замок и камеру. Заходите в сторожку, 
перестреляйте охранников, а заодно и всех тех, кто 
прибежит на звуки выстрелов. Теперь отправляй- 
тесь к радиовышке, но пока не входите. Осмотрите 
два сарая напротив. Откройте дверь любого сарая 
и встаньте возле нее. Достаньте снайперскую вин- 
товку и застрепите солдата на вышке. Выстрея-ус- 
лышат охранники и начнут выбегать из двери в ог- 
ромном количестве. Постарайтесь убить их всех, 
при этом не делая много шума. Теперь идите к ра- 
диовышке и входите внутрь. Поднимитесь наверх. 
Сломайте передатчик и уходите. 

В комнате на первом этаже подойдите к ком- 
пьютеру и отключите камеры, выходите на улицу 
и направляйтесь к зданию номер 3. Мимо сторож- 
ки охранника лучше проползти. Зайдите в здание, 
залезайте под машину. Перед вами — нижние ча- 
сти туловищ двух солдат. Тихонько ликвидируйте 
их. Вылезьте из-под машины и тихо поднимайтесь 
по лестнице к третьему солдату. Убейте его. Но, 
опять же, без лишнего зшума. Теперь заберите 
амуницию для вертолета и, конечно, оружие. Вы- 
ходите во двор и направляйтесь к радиовышке. 
Отключите камеры — и быстренько к заправке 
для вертолетов; Застрелите солдата возле гене- 
ратора и того, который выбежит из сторожки. От- 


кройте ворота и подайте напряжение на насос. . 


Подойдите к топливному баку и заправьте верто- 
лет. Здесь советую сохраниться. 

Как только начнется заправка, над аэродро- 
мом появятся два вертолета со спецназовцами. 
Заправка будет продолжаться ровно 2 минуты 40 
секунд. Ваша задача — выжить в течение этого 
времени. Лучшим вариантом для укрытия будет 
склад, где вы брали амуницию для вертолета. Во- 
первых, там есть, где укрываться от пуль (ра- 
кет/гранат) и "валяется" много оружия. Как толь- 
ко время истечет, пулей бегите к вертолету. Са- 
дитесь в него и морально приготовьтесь к тому, 
что следующая миссия будет еще сложнее. 


Миссия 12. 
2а1еЪ'з Эёхгопейота 

Итак, вы в небе на угнанном вертолете. Под вами 
армия. вооруженных до зубов пехотинцев. Ваша 
основная задача добраться до небольшой базы в 
горах. В вашем распоряжении будет пулемет. По- 
нятно, что нужен он для отстрела солдат под ва- 
ми. Не жалейте патронов. Стреляйте по бочкам с 
горючим — так вы сможете избавиться от недоб- 
рожелателей быстрее. Если вам удалось достиг- 
нуть места назначения живым и невредимым — 
поздравляю, вы герой! Но это еще не все. 

Сделайте глубокий вдох, выбегайте из вертоле- 
та и убивайте всех, кто попытается пробраться к 
радиовышке слева от вертолета. Бегите к дальне- 
му дому и полностью зачистите его. Убейте Зале- 
ба, но будьте осторожны, он вооружен серьезной 
пушкой. Заберите его чемодан и обратно в верто- 
лет. Можете пока отдышаться. Да, не обращайте 
внимание на то, что не все задания выполнены: 
как только вы проделаете все вышеописанное и 
подойдете к вертолету, миссия будет засчитана. 


Миссия 13. 
бромаомт Аф Тие Росз 
Зарежьте охранника, стоящего к вам спиной. 
Спрячьтесь и застрелите второго солдата, кото- 
рый гуляет неподалеку. Двигайтесь влево, но не 
заходите в ворота, а обойдите здание справа, до 
двери, над которой висит пулемет. Выждите мо- 
мент и откройте замок на двери. Входите и пожи- 
тесь, одновременно стреляя в голову солдата. 
Убейте всех, кто выйдет из двери, но постарай- 
тесь не шуметь. Теперь заходите в дверь и обы- 
щите офисы. Когда найдете компьютер с базой 
данных, Анна даст вам следующие задания. Выхо- 


‚: Дите на улицу тем же путем, что пришли. 


Бегите между контейнерами, застрелите пат- 
рульных и охранника у ворот. Постарайтесь не 
дать им нажать на кнопку тревоги. Отправляйтесь 
к воротам в самом левом конце доков. Откройте 
замок и заходите на территорию. Спрячьтесь за 
контейнерами и подождите, пока патрульные 
отойдут на безопасное расстояние. Оббегите 
большое здание и найдите лестницу. Поднимитесь 
на крышу и застрелите снайпера. Теперь простре- 
лите стекло и спускайтесь в здание. Убейте всех, 
кого встретите. Спускайтесь вниз и выходите к ге- 
нератору на улице. Запустите его и выходите с 
территории. Направляйтесь к болышому крану 
справа. Там будет солдат, которого можно и нуж- 
но застрелить. Поднимитесь наверх крана и запу- 
стите кран. Он проломит стену, ведущую к доку с 
экранопланом. Спускайтесь вниз. Теперь входите 
в пролом и поднимайтесь в здание напротив. Ес- 
ли вас встретит охрана, то смело жмите на курок. 
В здании обыщите офисы и отошлите данные Ан- 
не. Обязательно сохранитесь! Как только закон- 
чится ролик, зарежьте ножом ближайшего солда- 
та и выхватите у него оружие. "Положите" всех. 
Теперь со спокойной душой и чистой совестью от- 
правляйтесь на борт экраноплана. 


Миссия 14. 


11а" Аззад1 


В этой миссии вам нужно быть осторожными как 
никогда. Первая же поднятая тревога будет озна- 


чать провал миссии. Вылезайте из болота и во- 
оружитесь винтовкой АЦС. Застрелите солдата. 
На выстрел отреагируют охранники — отправьте 
их к создателю. Бегите к тропинке в лесочке сле- 
ва. Аккуратно и быстро застрелите двух патруль- 
ных возле будки и поднимайтесь на холм слева. 
Заползите на самый верх, лягте и ползите почти 
до самого конца холма. Сначала застрелите тех, 
кто ближе всего к кнопке, а затем и оставшихся 
солдат. Когда с ними будет покончено, спускай- 
тесь вниз и заходите на базу. Отключите генера- 
торы для радаров. Их всего два. Выходите с базы. 
В палатке слева есть СВД. Брать по желанию. 
Поднимайтесь на холм справа и займите пози- 
цию таким образом, чтобы вам была видна кноп- 
ка тревоги в оптический прицел. Застрелите сол- 
дата с базукой и тех трех охранников, которые гу- 
ляют рядом. Теперь аккуратно проберитесь к по- 
левой базе. Заходите. Убейте охранника у входа 
и найдите радар. Разнесите его и выметайтесь на 
улицу. Бегите к третьему заданию, отмеченному 
на карте. С вами в прыткости будет соревновать- 
ся целый отряд десанта, прилетевшего на верто- 
лете. Можете убить их, а можете просто обогнать 
их и сломать передатчик. Особой разницы нет. 
Кстати, миссия уже пройдена. 


Миссия 15. 
А1т-бгЦке 

Спускайтесь вниз с горы через лощину, заросшую 
лесом. Проберитесь к установке и вытащите 
Газег Оезюпаюг. Используйте его на установке 
(держите клавишу до тех пор, пока все цифры не 
станут нулями). У вас есть 20 секунд, чтобы ус- 
петь отбежать подальше. Лучше всего подняться 
на гору. Не помешает сохраниться... 

Когда установка взорвется, заберитесь повыше 
и двигайтесь на запад так, чтобы патрульные на до- 
роге вас не заметили. Когда пробежите солдат, 
спускайтесь вниз и поднимитесь на холмик пони- 
же. Бегите на юг к месту, откуда вылетит первая 
ракета. У вас мало времени — третья ракета взо- 
рвет самолет, и миссия будет провалена. Держи- 
тесь ближе к озеру и убейте двух солдат на своем 
пути. Теперь быстро бегите на холм, чтобы истре- 
битель смог запеленговать вторую установку. 
Убейте всех, кто станет между вами и второй уста- 
новкой. Когда доберетесь до второй установки, до- 
станьте {азег бездпаюг и используйте его на уста- 
новке. Опять у вас 20 секунд, чтобы не попасть под 
огонь. После того, как установка взорвется, бегите 
вверх на гору к месту, куда вам сбросили оборудо- 
вание. Ориентир — красная сигнальная ракета. 
Вокруг ходит патруль, но вы можете избежать 
встречи с ним и спокойно забрать свои вещи. 


Миссия 16. 

Тре Апс1емф Тетшр]е 
Радуйтесь, у вас появилась новая винтовка М821- 
Т. Вещица, скажем прямо, полезная. Первым де- 
лом проверьте ее в действии и застрелите всех 
снайперов на башнях. Встроенный термосканер 
должен вам в этом помочь. Пока воет сирена, мо- 
жете пострелять в охрану, особенно в тех, кто во- 
оружен базуками. Спускайтесь вниз и заходите в 
ворота храма. Проберитесь наверх в башни с уби- 
тыми снайперами. Идите налево, чтобы выйти на 
мостик, идущий по периметру стены. Аккуратно 
пройдите по нему и запрыгните на деревянную 
конструкцию, ведущую вниз, в соседний дворик. С 
конструкции запрыгните на стену и идите влево 
до охранника, стоящего у ящиков напротив палат- 
ки. Застрелите его и спускайтесь на землю. 

Проберитесь к ящикам у входа в следующий дво- 
рик. Выждите момент, когда охранники отойдут по- 
дальше, и входите. Идите к зданию номер 3 и заст- 
релите охрану. Остерегайтесь камер. Быстро захо- 
дите в здание и отключите систему охраны. Выхо- 
дите и проберитесь к зданию номер четыре. Най- 
дите компьютер и "покопайтесь" в нем. Выходите 
на улицу. Рядом находится вышка, на которую вам 
и надо забраться. Здесь есть шнур, по которому вы 
сможете проехать в следующий двор. Аккуратно 
спуститесь вниз и убейте охранников. Главная 
дверь в храм — это тупик, не идите туда. Обойди- 
те храм и найдите деревянные мостки, ведущие 
наверх. Забирайтесь по ним и убейте двух охран- 
ников на балконе. Переберитесь на балкон. Те- 
перь вам надо найти вход в храм. Дверь ничем не 
отличается от обыкновенной облицовки, поэтому 
оббегите балкон по периметру, и когда загорится 
иконка двери, откройте. Заходите. 


Миссия 17. 
бесгеф Меаройз Таь 

После смерти генерала Уайта вы свяжетесь с Ан- 
ной и получите новое задание. Итак, начали. 

Подождите, пока два охранника отойдут по- 
дальше, и проберитесь в комнату впереди — вро- 
де казармы. Комната с чертежами находится ря- 
дом — это несколько тумбочек. Когда солдаты 
снова отойдут, полазьте по полкам. Когда возь- 
мете чертежи, идите через казарму вперед в 
комнату с передатчиком и камерой. Присядьте за 
передатчиком. Когда камера отвернется, исполь- 
зуйте передатчик. Подождите, пока отойдет охра- 
на. Выходите из комнаты в правую дверь. Спры- 
гивайте на постамент с Буддой. Ложитесь и пол- 
зите налево. Рядом с постаментом должен от- 
крыться проход. Вам туда. Бегите по тоннелю и 
убейте двух солдат у ворот. Откройте ворота и до- 
станьте винтовку с термосканером. Идите вперед 


и расстреляйте солдат у машины. После этого бе- 
гите к воротам в лабораторию. Откройте ворота. 
Будьте осторожны, постарайтесь, чтобы вас не 
засекла камера или охрана. Идите с правой сто- 
роны лаборатории в открытые ворота. Откройте 
замок на последней двери и убейте охранников. 
Пройдите через комнату в главный зал лаборато- 
рии, где работают люди в белых халатах. Пропол- 
зите влево от двери и запрыгните повыше. Пробе- 
ритесь к закрытой двери и нажмите кнопку. Там 
будет нужный вам _компьютер. Покопайтесь в 
нем. После этого появится ваш старый "знако- 
мый". Застрелите его и охранников. После этого 
развернитесь и спрячьтесь за компьютером. Че- 
рез некоторое время появятся спецназовцы. Пе- 
рестрепяйте их всех. Сделать это сложно, но 
вполне можно. Главное — не лезть на рожон. 


Миссия 18. 
№М1331ои Соифхго1 

Первым делом "снимите" из винтовки всех, кого 
увидите и обязательно снайперов. Откройте глав- 
ные ворота с помощью компьютера и залезайте 
на соседнюю башню, чтобы избежать встречи с 
патрульным БТР. Спускайтесь вниз и бегите на- 
лево к кустам. Застрелите охрану возле машины 
и тех, кто придет им на помощь. Теперь бегите к 
воротам, через которые можно войти на террито- 
рию. Убейте солдата в сторожке и откройте воро- 
та. Застрепите всех, кто будет вам мешать. Захо- 
дите в ворота и идите на склад слева. Пробегите 
лабиринт из боеголовск, чтобы найти выход в сле- 
дующий дворик. Тут куча камер, поэтому глядите 
в оба: одно неверное движение — и вы погибли. 
Поднимитесь в здание справа от вертолета на 
площадке и выключите радар. Теперь отправляй- 
тесь в здание справа и вызовите ремонтника. 
Спрячьтесь за домом и подождите, пока появит- 
ся человек в белом и откроются ворота (номер 3 
на карте). Забегайте в ворота и в здание прямо. 
В комнате справа отключите камеру и добудьте 
коды запуска из компьютера. Идите в главный 
зал и застрелите всех инженеров и спецназов- 
цев. Бегите в комнату справа и поработайте с 
компьютером. Затем повторите операцию в ком- 
нате слева. Вы услышите голос Анны, которая по- 
советует залезть на крышу. Поднимитесь чуть вы- 
ше и выходите в дверь справа. На стене должна 
быть красная лестница. Забирайтесь на крышу и 
найдите шнур, ведущий вниз на космодром. Хва- 
тайтесь за шнур и съезжайте вниз. Все, следую- 
щая миссия — последняя. 


Миссия 19. 
М1 Ле Тадись. 

Миссия начинается на крыше бункера. Аккуратно 
застрелите охрану под вами и заодно тех, кто вы- 
скочит из бункера. Спускайтесь вниз. Идите к сто- 
рожке охранника у ворот и используйте компью- 
тер, чтобы открыть ворота. Выходите и бегите ми- 
мо вертолетной площадки к сторожке слева. За- 
ползайте в сторожку и зарежьте или бесшумно 
застрелите охранника. Откройте с помощью ком- 
льютера ворота. Входите в ворота и застрелите 
еще четырех солдат, охраняющих топливо для ра- 
кет. Убейте двух снайперов на стартовой вышке 
справа от вас, а то будут мешать. Теперь подбе- 
гите к трубе с топливом и поверните вентиль. 
Всего вам надо повернуть 2 вентиля, чтобы за- 
править ракету. Перед тем, как покинуть дворик, 
застрелите через решетку охрану у входа на стар- 
товую вышку. Бегите к вышке и поднимитесь на 
лифте вверх. Застрелите оставшегося снайпера и 
пробегите по мостику к крыше ракеты. Покопай- 
тесь в бортовом компьютере и возвращайтесь. 

Теперь вам надо отсоединить ракету от пло- 
щадки. Ракета закреплена в трех местах, поэтому 
для ее освобождения надо поработать с тремя па- 
нелями управления, которые расположены на 
разных уровнях стартовой площадки. Отцепите 
ракету — каждая из трех панелей находится сле- 
ва от мостка, соединяющего ракету и площадку. 
Помните: как только вы отсоедините первое стро- 
пило, на космодром прибудет спецназ с вертопе- 
том и БТР. Никто не говорил, что будет легко. По- 
этому не паникуйте, а просто расстреливайте 
всех неверных. Когда выполните, поднимайтесь 
на крышу площадки. 

К этому времени большинство ваших врагов 
уже собралось под площадкой, а кое-кто уже бе- 
жит вверх по лестнице к вам навстречу. Киньте 
десанту пару гранат. Теперь хватайтесь за шнур и 
прокатитесь к началу своей миссии. 

Застрелите всех, кто будет рядом, и спрыгивайте 
на землю. Перебегите дорогу и стрельните замок 
на воротах. Бегите прямо по периметру бункера и 
заверните за угол. Убейте десантников, если они 
будут поблизости. Откройте с помощью панели бун- 
кер. Забегайте и сразу же поработайте с панелью 
на входе. Когда дверь за вами закроется, бегите 
вперед и закиньте гранату в комнату с пультом уп- 
равления. Добейте тех, кто уцелеет. Нажмите на зе- 
леную кнопку на левой стене, чтобы опустить бро- 
ню на стекло. Теперь бегите к первой красной кноп- 
ке и нажмите ее. У вас есть минута, чтобы нажать 
на вторую и перебить охрану, которая появится из 
лифта. Лучше кинуть им парочку гранат — так по- 
требуется меньше времени. Теперь нажимайте на 
вторую кнопку и запускайте ракету. 

Вот и все. Можете себя поздравить. Игра прой- 
дена. 

Вой, го! ху@щи.Бу 
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Зитр$ 
Зитр (прыжок): 
Выполняется при нажатии клавиши, на 


которую назначен в управлении. Слу-. 


жит для уворачивания от пуль и доста- 
вания всяких рулезов. Чаще всего 
применяется в сочетании с какой-либо 
клавишей движения для получения так 
называемых стрейф-джампов. 


РоцЫе Читр (двойной прыжок): 
Прыжок в прыжке:). Подпрыгните 
один раз и во время взлета нажмите 
прыжок еще раз. При втором прыжке 
можете изменить траекторию полета. 
Применяется для получения разных 
рулезов. Например, на Сотргеззеде 
вы легко сможете достать большой 
броник на четвертом этаже. 


ЗНеч Сип Зитр (прыжок с ис- 
пользованием ЭМе4 Сип): 
Сложный прыжок. Для его исполне- 
ния вам понадобится главный ре- 
жим стрельбы первого оружия 
ЗНе9 Сил, а также желательно по- 
больше хелсов. Зарядите свое ору- 
дие примерно до середины, опусти- 
те вниз, подпрыгните и отпустите 
стрельбу. Получится довольно высо- 
кий и длинный прыжок — зависит от 
вашего исполнения. 


НЕ Зитр (прыжок с лифта): 
Очень высокий прыжок. Для исполне- 
ния станьте на лифт и при его останов- 
ке на этаже выше подпрыгните. Пры- 
жок получится намного выше обычно- 
го. В основном применяется для быс- 
трого перемещения и доставания ру- 
лезов. Например, на Сотргеззеде на 
лифте с первого на второй этаж мож- 
но сразу запрыгнуть на третий, а то и 
на четвертый к снайпе или бронику. 
Или на лифте со второго на третий 
этаж можно запрыгнуть на пятый к 
ОоцЫБе Батаде. Некоторые, навер- 
ное, даже на знают о его существова- 
нии на этой карте. 

Высота: границы не существует, 
зависит от лифта. Длина: границы не 
существует, зависит от лифта. 


Оо4аде5. 

Родде (Додж): 

Без этого трикса не обходится ни один 
хороший игрок. Все следующие триксы 
— производные от этого, так что его 
надо уметь делать безукоризненно. 
Сначала загляните в опциях в заклад- 
ку пр и посмотрите, стоитли у вас га- 
почка возле надлиси "Оодде". Также 
есть опция Боцые Сйск Бодде Тите. 
Чтобы сделать додж, вам надо нажать 
одну клавишу передвижения за время, 
указанное в вышесказанной опции. 
Получается длинный быстрый, но не- 
высокий прыжок. Чаще всего служит 
для быстрого увертывания от пуль. 


ОоцЫе Вод де (двойной додж): 
Выполняется так же, как и доцЫе |итр, 
только второй прыжок выполняется не 
после прыжка, а после доджа. Также 
служит для уворачивания от пуль, для 
быстрого перемещения по карте, а 
также для доставания всяких рулезов. 
Например, на Рихе с площадки с Ипк 
Сипом до ПоцЫе Оатаде или на 
Азбезюзе от площадки с мини-хелса- 
ми до большого броника. 


\М/а! Родбде (додж от стены): 
Полезный трюк. Но делать его не 
так-то и просто. Существует две раз- 
новидности \/а! Бодде. 

Первый _ вариант __ выполнения: 
прыжок на стену и, при соприкосно- 
вении с оной, додж в сторону проти- 
воположную стене, на которую пры- 
гали (при полете можно сделать еще 
прыжок с условиями ВоцЫе Читр'а). 


Второй __ вариант__ выполнения: 
двойной прыжок на стену и додж от 
нее (второй прыжок после доджа 
сделать уже нельзя). ММ/а! Зитр по- 
лезен при перепрыгивании от треть- 
его на второй этаж на СотргеззеЧе 
у лифта. На некоторых картах, типа 
Атщашз’а, использовать сложно из-за 
кривизны стен. 


Воо$1 Родде (буст додж): 
Самый сложный, самый полезный и 
самый интересный трюк в ЦТ2КЗ. 
Вариант исполнения № 1: подой- 
дите спиной к стене, подпрыгните и 
сделайте не обычный додх, а додж и 
прыжок вместе. Выглядит это так: 
вперед, прыжок, вперед. Чтобы 
сравнить длину, сначала сделайте 
\Ма! Родде вариант 1, примерьте на 
глаз, а потом пытайтесь сделать 
буст. Если у вас получился прыжок 
гораздо длиннее, чем волл-додж, 
значит, у вас получилось. Многим (и 
мне тоже) помогла установка прыж- 
ка на скролл. Если у вас получилось, 
то пробуйте делать буст в бока и на- 


зад- 

Вариант исполнения № 2: станьте 
к стене и, не прыгая, делайте буст. 
Получилось? Замечательно! Теперь 
сделайте то же самое, только еще 
прибавьте после буста прыжок. Если 
все прошло отлично, гордитесь со- 
бой — вы сделали самый длинный 
прыжок в игре. 

Вариант исполнения № 3: так же, 
как и первый вариант, только вы де- 
лаете прыжок не около стены, а на 
стену, высота получится намного 
выше. 


Комбинации. 
НЕ Зитр + ЗНем Сип дитр: 
Высота: границ не существует, зави- 
сит от лифта. Длина: границ не суще- 
ствует, зависит‘от лифта. 


Знею Сип Зитр + Зитр в воздухе 
к стене + У/а! Оодде от стены: 
Высота: 496 ЦИ. Длина: 878 ЦИ 


Энея Сип Зитр к стене + \ММай 
Водде от стены + Зитр: 
Высота: 575 ЦЦ. Длина: 1395 ЦЦ 


\УМа! Бодде + ЗНеф Сип уитр (од- 
новременно со следующим): 
Нужно направить прицел на стену 
или пол под углом 45 градусов. 
Высота: 172 Ц. Длина: 1278 ВЦ 


\М/а! Родде (одновременно со сле- 
дующим) + ЭМеч Сип Зитр + 
Уитр в воздухе: 

Высота: 421 Ц. Длина: 1839 УЧ 


Зитр к стене + Эмеа Сип Зитр 
(одновременно со следующим) + 
\М/а! Родде + Зитр в воздухе: 
Высота: 262 ЦЦ. Длина: 2020 (А) 


ОоцЫе дитр к стене + ЭНеч Сип 
Зитр (одновременно со следую- 
щим) + М/а! Оодде: 

Высота: 281 ЦЦ. Длина: 1580 ЦЫ 


Уитр к стене + Эмеч Сип Зитр 
(одновременно со следующим) + 
Вооз{ Боде: 

Высота: 519 ЦИ. Длина: 1293 ЧУ 


Энея Суп Зитр (одновременно 
со следующим) + Вооз Родде + 
Зитр в воздухе: 

Высота: 497 ЦЦ. Длина: 1778 ЧУ 


Все замеры проводились с помо- 
щью программы Литр За. Ее мож- 
но найти по адресу ИНрУАмллм.ргоип- 
геа!.Зр.иа/ЧеЛитр$а5.7р. 

Могу предложить вам карту для 
разучивания бустов Сае Агепа 
Юр//Аммиг.раудгоипа.п/домллюад/Ле 
зли200З/тар/ОМ-СаеНагепа.2р. 

Также можете скачать вот этот 
ролик ИЁр://иммми.раудгоипагп/Чомл- 
юад/Мезли200З/томез/роо$Ийск$.21р. 

Если у вас возникли вопросы или 
получился трикс, не рассматривае- 
мый в статье, пишите на мыло. 

Торопов Алексей аКа Вюодег. 
\огором_аюехеу @ил.Бу 


ВОО5Т-ПООСЕ 
вариант 1 


ВОО5Т-РООСЕ 
варианта 


ВООУТ-РОРСЕ 
вариант 3 


[Во Робде (в. 1)|___ 8360 | 140% | 153% | 248% | 


название | ЕЕ жк | длинасо _ высота с6 _ 
} трикса __ Влина трикса высота трикса врее4’ом _{!  зреефом _ 
рутр_ | 35% | эм | 1 | ам | 


Продолжение. 
Начало в Вр №6`2003 


Часть 4. Настройка графики, звука 
и остальные команды до заверше- 
ния конфига. 
Собираетесь вы участвовать на 
чемпионатах или нет, но квака на 
любом компьютере должна быть 
подстроена под вашу игру. Ведь на- 
много удобнее и приятнее играть на 
тех же настройках, что и у вас дома. 
Правда, теперь свои неудачи не спи- 
шешь на плохую настройку графики, 
но ничего не мешает вам совершен- 
ствоваться. 
’ Сначала разберемся, в каком ре- 
жиме вы собираетесь играть: в 
ЗОЕТУ/АНЕ (нагрузка идет на про- 
цессор, а не на видеокарту — реко- 
мендуется на слабых машинах) или 
ОРЕМ С. (красиво, но рекомендует- 
ся видеокарточка получше, хотя, ду- 
маю, сейчас, когда почти у каждого 
стоит второй @еРогсе это не пробле- 
ма). Обычно настройки СЁ начина- 
ются се приставки "СЬ_". Так, напри- 
мер, переключаться между видеоре- 
жимами в ОРЕМ СЁ можно коман- 
Дой 91 плоде <цифра>, а в ЗОЕТ- 
УММАВЕ, соответственно $\/ плоде`< 
цифра>. Так как, я более чем уве- 
рен, вы будете играть в ОРЕМ ©, то 
и настраивать свой конфиг мы бу- 
дем именно под СЁ графику. 
Первое, что мы напишем, будет 
- 9!_тоде "4" 


Го | 320х200 
[1 | 400х300 
[3 | 640х480 | 
[4 | 80х60 | 
[5 | 960х720 . 
[6 | 1024768 
[8_ 
ши 


1152 х 864 
1280 х 960 
1600 х 1200 


В таблице приведены значения, 
которые может принимать перемен- 
ная 91 тоде. Переключает разреше- 
ние экрана. Рекомендую установить 
меньшее разрешение, чтоб было 
больше ЕРЪЗ. 


Спедующие три команды опреде- 
ляют положение вашего оружия по 
трем измерения: абсцисс, ординат и 
аппликат. По умолчанию — посере- 
дине экрана. 

дип_х "0" — положительные зна- 
чения больше вправо, отрицатель- 
ные — влево. 

дип_у "О" — положительные зна- 
чения больше назад, отрицательные 
— вперед. 

дип_2 "О" -— положительные зна- 
чения больше вверх, отрицательные 
— вниз. 


” Теперь настроим начальную чув- 
ствительность мышки: 

зепь#мйу "6" — чувствительность 
мышки. 

т_рисв "0.022" — чувствитель- 
ность мышки при просмотре вверх и 
вниз. 

т_опмаг4 "1 — чувствитель- 
ность для мышки при движении впе- 
ред и назад. 


А также будут полезны следующие 
команды: 

соп_поШуйте "3* — задержка пе- 
ред исчезновением консольных со- 
общений с экрана. 

с1_ргеФсЕ "1" — переключатель 
прогнозирования сетевых пакетов 
{если собираетесь играть по сети). 
Принимает значения "1" и "0". 
* мп_поааь "0" — запрещает вь- 
ход в мипдом$ посредством нажатия 
клавиш <а®>+<«{аБ>. Принимает зна- 
чения "1" и "О". 

меуузхе "100" — размер игрово- 
го экрана в процентах >. 
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зсг_ сопзрееа "100000" — ско- 
рость выпадения консоли. Началь- 
ное — "3", но я рекомендую выста- 
вить побольше. 

$ моште "1" — громкость проиг- 
рывания звуков {от О до 1). Регуля- 
тор громкости мы написали, так что 
это для тех, кто не любит излишеств. 

С] умер "1" — если поставите 0, 
то не увидите оружия у противника. 

и оузнск "0" — джойстик не ис- 
пользуем. 
п_поц5е "1" — пользуемся мыш- 
Кой. } 

гп_ИИег "1" — когда включено, то 
движение мышкой более сглажено, 
но есть небольшие задержки между 
действительным движением мышки 
идвижением в игре (не бойтесь, тор- 
мозов не будет). 

$ КА "И" — качество проигры- 
вания звуков в килогерцах (высокое 
качество —- 22). 


И некоторые настройки, связан- 
ные с @1. графикой: 

561 МЧ ге? "ОГ" — указываете, что 
собираетесь использовать С\.-гра- 
фику. 
_ 9 лодщаю "3" — яркость пред- 
метов при освещении их динамичес- 
ким светом (по умолчанию — 1). 

$6: 91 ехротфагате!ег "1" — 
использование файлов параметров 
пользователей (может принимать 
значения "О" и "1"). 

зеё 9 ех пиехжьте “1” — 
включение обработки мультиструктур. 

561 9] Ялеи “0” — переключает 
использование Функции 91 п5В() 
после каждого фрейма. При включе- 
нии видеоадаптер посылает вызов 
9_ #7155 () после каждого фрейма для 
синхронизации. , 

$01 \4_Гиесгееп "1" — квака за- 
пускается в полноэкранном режиме 
(*0" — в оконном). 

561 с! Иов "1" -— включает дина- 
мическое освещение ("0” — отклю- 
чает). } 

561 9! Чупатю "1" — использова- 
ние динамического освещения. —- 

56! с! Ыепа "0" — переключает 
использование эффекта смешива- 
ния. Палитра эффекта смешивания 
используется при ранении или дви- 
жении под водой. Отключив ее, мож- 
но улучшить видимость под водой, 
но если игрок будет ранен, то не уз- 
нает об этом. . 

зе 91_НазпЫепа "О" — переклю- 
чает использование бликов от пла- 
мени. При включении — пламя от- 
брасывает вниз круг света. 

501 91 ЗПадомз “О” — отключает 
тени, но не везде. 


И закончим мы наш конфиг неко- 
торыми полезными командами: 

пате “"[Амв].=-Ме-=” — ваше 
ИМЯ. 

депЧег “таюе” — ваш пол (тае, 
'етаю, субогод). 

эюп "тае/зтрог" — ваш скин. 

депдег амо "0" — переключает 
использование автоматического об- 
наружения пола на основании моде- 
ли игрока. 

бала "0" — 0 — оружие находится 
слева, 1 — справа, 2 — оружие не 
ВИДНО. 

сгоззваи "1" — 0 — прицел отклю- 
чен, 1 — прицел крестиком, 2 — 
прицел точкой, 3 — прицел уголком. 

том "90" — угол периферийного зре- 
ния игрока (360 — и вы будете видеть 
даже то, что находится у вас сзади). 

с гп "1" — всегда бежать ("0" — 
ходите). 


Вот и все, теперь вы сами можете 
сварганить себе конфиг для второй 
кваки. Напоминаю, что версию теку- 
щего конфига вы можете взять с 
сайта Ю#р:/диаке?. ами Бу? мет. 
2.С8. А в спедующей статье мы при- 
ступим к выполнению трюков. 


Продолжение следует 
Суслин Алексей ака Ме 
хме@ал.Бу 
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ПОДРОБНОСТ 


АЛГОРИТМ — 


В ВР №5`2003 вы наверняка читали статью КЕН- 
ТАВР‘а "Создаем С$ конфиг", а посему будем считать, 
что свой первый конфиг вы уже написали. Но конфиг 
— это не только возможность повесить всю закупку 
оружия на одну клаВищу, но прежде всего — тонко на- 
строить основные или самые для вас важные параме- 
тры игры. Написать свои сообщения для соклановцев 
и назначить их на удобные клавиши, изменить чувст- 
вительность мыши в зуме ит.д. и т.п. Все эти и многие 
другие команды можно легко найти в Интернете (на- 
пример, здесь: ВЁр:Аммими.пазваЙе.ги или через любой 
поисковик). Большинство из них отсутствуют в файле 
сопйд.с!9, который загружается по умолчанию. Поэто- 
му, будучи включенными в него, они значительно рас- 
ширят ваши игровые возможности. 


Если вы думаете, что это все, то глубоко ошибаетесь. 
Умение писать конфиг — это первый шаг для более 
сложного занятия: написание скриптов. Ваши знания от- 
носительно конфига выражаются в усвоении основных 
команд и их значений (читай: влияния на игру). Даже ес- 
ли вы в этой статье встретите незнакомую команду, тв я 
уверен, что, основываясь на предыдущих знаниях, смо- 
жете разобраться в ней самостоятельно. А может быть, 
после прочтения, возьмете и встанете в авангарде 
скриптостроительной мысли:). Ну, а если серьезно, то, 
на мой взгляд, главное — желание и упорство, а все ос- 
тальное приложится. 

С чего надо начать? Во-первых, с усвоения таких ко- 
манд, как Ыпа и аваз. Если с первой вы уже познакоми- 
лись, то что такое айаз и с чем его едят, думаю, надо 
рассказать поподробнее. 

'Апаз — ближайший родственник макроса, то есть при- 
вязывает к какой-нибудь команде ряд определенных 
действий. Например, айа$ зсош "Биу; тепизееси 4; 
тепизвес! 5; Биуатто1; тепизаеси 0;" создает коман- 
ду “зсоу, при исполнении которой открывается меню 
покупки, выбирается раздел 4 (винтовки), затем раздел 
5 (Сама "муха"), покупается один комплект патронов и 
выходится из меню покупки. Теперь, введя в конфиге 
команду Ыпа {2 “5сош", вы получаете на клавише Е2 пол- 
ную последовательность приобретения "мухи". "Зачем 
все это надо, — спросите вы, — когда можно восполь- 
зоваться одной командой Мпа?" Если сажать на клави- 
ши только покупку оружия, то совершенно незачем, а 
вот при создании скриптов — просто необходимо. Пере- 
писывать каждый раз одни и те же команды не хватит 
никакого терпения. Например, всем известный скрипт 
“пьяный ежик": 


> Ыпа "АСР ".5ТААВТАММ" о 
айаз +ЭТАВТРВОМ "Ыпа м ОЛОМКВИМ" 
айа5 -СТАВТВИМ "Ыпа \ Нопмагд” 1%. 


абаз ОВУМКВИМ "меароп_Клйе; май; +аНаск; май; - 
аНаск; Мм; ммай; №; май; Вл май; пух май; [ру май; ЧК; май; 
уз ммай; ме ууай; гм; май; м; май; |р; май; ВА; май; №; май; 
ОК; май; М май; р; май; пм; май; М 

а5 вм "+ормаг май; май; Е Зопмага" 

айаз Б\\ *+Баск; май; -Баск” 

_ айаз № “-томеен; май; ммай; -помеей“ 

апаз пм “-ппомелонь;, май; май; -ппомепон” 

араз |р “/итр; май; 4итр”" 

аваз ак "диск; май; -диск" — 
Ыпа "АБТ" *+5ТАВТАММ” ` 
‘айаз +ЭТААВТВ ВУМ "509 му зОВОМКАУМ" 


В "айаз ОРУМКВИМ" введены такие, до этого не суще- 
ствующие, команды, как "м", "м", "р" и т.д. Чтобы их не 
переписывать много раз, используют айаз №, айа$ м, 
аваз р, где ясно и понятно для программы говорится, 
что надо ей делать. 

Таким образом, айаз служит не только для сокраще- 
ния места и времени на работу, его основная функция 
— создание новых команд, используя те, которые зало- 
жены в контру изначально. Вышеперечисленные "м", 
"№, "р" — это новые команды. Для их создания автор 
скрипта использовал основные команды движения: 1ог- 
маг (двигаться вперед), тоу@ей (двигаться влево), 
Дмтр (прыжок). 


ьные 
ран А Аа, 
Я, 
проживающий по адресу 


1 Я согласен с тем, что редакция имеет право отбора объявлений для публикаций и не печатает те из них, которые не соответствуют тематике 
1 газеты или носят откровенно коммеческий характер (0 регулярной или оптовой купле-продаже, различных услугах, оказываемых за безналичны 
1 расчет или по предоплате и т.п.}, написаны неразборчиво или с исправлениями, поэтому в случае отказа претензий не имею 


| 
! дата заполнения ..................... чеченец Подлись.... 


1 С беру у знакомых, на работе или в библиотеке. [г покупаю в в киоске, если "да", то как Вы находите газету: [-] легко в любой день недели, 
[П] нахожу газету в продаже с трудом. 


1] только в первый день продажи, 


Купон бесплатного частного объявления следует заполнять отчетливо, печатными буквами, р 
без исправлений и отправить по адресу: Республика Беларусь, Минск, 220113 а/я 563, "ВР"! 


прошу разместить в газете “Виртуальные радости” в разделе “частные объявления 
под рубрикой [`] “Продаю”, [``] “Куплю”, [`] “Меняю”, [`] “Переписка”, 


Очень полезно не забывать математические знаки 
"+" и "-". Это означает начало и конец определенного 
действия. Например, Ыпа "ТАВ" "+5Но\музсоге5" означает, 
что счет будет показан при нажатии и удержании клави- 
ши ТАВ, а при ее отпускании — исчезнет. Поэтому по- 
рой очень полезно использовать такие вот приемы, т.к. 
клавиатура не резиновая и, тем более, удобных кнопок 
для игры весьма ограниченное количество. 

С этой же проблемой борются так называемые "су- 
пербинды" или "метабинды". Их назначение такое же, 
как иу "55", "СИ", "ав". Т.е. они расширяют возможнос- 
ти клавиатуры и уменьшают количество "забинденных" 
"нужными действиями" клавиш. 

Простейший показательный скрипт выглядит так: 


абаз Е45Ю: "БууАК74" 

айаз +Кеер “айаз Е450 ФБиутр5“ 

апав -Кеер "айаз РАЗЮЕ БчуАК74” 

ава БиуАК74 "Биу; плепизеес! 4; тепизеесЕ 1”. 
ава Биутрб "Биу; тепивеесе 3; глепизевс{ о 
па Ед" ЗЕАУЮЕ. : 


Е: ВИНУС ры  Броеасениьсаовмаь Раб” 


Нажимаем Е4 — покупается "калаш", жмем одновре- 
менно 55 — берем на вооружение тр5паму. По анало- 
гии с этим скриптом можно написать и другие, задейство- 
вав не только $В\, но и более удобное сочетание клавиш. 

Во-вторых, для создания скрипта, как и в любом деле, 
нужно знать конечную цель, т.е. — что мы хотим полу- 
чить в результате? А уже после этого определять, какие 
команды потребуются из тех, что уже знаем, и какие 
еще надо узнать. После этого сесть и написать скрипт на 
бумаге (только разборчиво и аккуратно), вычеркнуть по- 
вторения, заменить, по возможности, бинды на алиасы, 


еще больше сократив объем, и тогда уже переходить к 


написанию в блокноте, с последующим пробным запус- 
ком в контре. 

Один-единственный полезный совет: если не знаете 
значение той или иной команды, то просто введите ее в 
консоли. Дальше ввод — и программа сама покажет, ка- 
ково значение по умолчанию. 

Для тех, кому не терпится (а для всех остальных в ви- 
де примера), привожу несколько довольно известных 
скриптов: 


1. айаз союгак “+анаск; адизЕ сгоззваи" Ыпа 
“МОЦЗЕЯ“ “союга" — этот малыш будет изменять цвет 
‚прицела при каждом выстреле, 


2. айаз ОНге “Ойгеол” айаз @йгеоп “п поизе1 +вге; 
аказ ойге обгеой” айаз @Нгеой "Ыпа глоцзе! +аваск; айаз 
О йге Огеоп" айбаз +Яге "+диску май: муай; уга{; +аКаск” айаз 
ге “-аваск; -диск" Ыпд "любая" “Ойге“ — позволяет при- 
седать автоматически при каждом выстреле. 


_ 3, айаз «чик епсег "+ацаска; май; уай;, май" айаз - 
чикейелсег "-аНаска; мварой. К в; май май; Лали” пд 
т Е — очень быстрая накрутка глушите- 
ля. 


4. айаз дем0 “авуеюрег 0” айаз Чеуф “деуеюрег 1” 
Киа аывмйси 1 абаз а Чазюп” айаз Тазюл *Ыпа 
поизет ‘азав; 4еу1; есно Еа=! Зпрег Ацаск *ОМ*; демо: 
аказ {231 азюН" айаз аюН па тоизе! +айаск; деу1; 
есно Раз Зпрег Анаск *ОЕЕ*; Чеу0; айаз. а5Мазоп”аваз 
асан: "+анаск; май: -анаск: $ б5оп; ЭР; 5ЮН; Бон" па 
"Кр. етег” Чаз" — а это уже для снайперов: после выст- 
рела меняет оружие на пистолет и обратно. 


В заключение скажу: почти все эти скрипты относят- 
ся к "нечестным", и пользоваться ими на любых сорев- 
нованиях запрещено. При моем крайне отрицательном 
отношении к читам, я нахожу, что скрипт — меньшее 
зло. А если он будет написан собственноручно, то и ог- 
ромный плюс для вас. Возможно, кто-то именно с них 
начнет свою карьеру программиста. Удачи! 


АюпеСа 
Аюпеса! сз @ гатЫег.ги 


———— = ————— 


С] “Разное” следующее объявление: 
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.. Я получаю газету "Виртуальные радости” (СЭ по подписке, 


все для учебы и игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 


г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 


1 -й этаж. 


т./ф. 


(017) 2-882-553, 


2-882-84Л1, 2-847-833, 2-847-843 


Понупна в Кредит! 


КОМПЬЮТЕРЫ: работы, — 
‘учебы и развлечения. 
Настольные (пте!: Реп ит, 
Саегоп /АМО: Бигоп, АНоп) 
Портативные (МофеБоокК) 

Азиз, Асег, НР-Сотраа, Мах$е[есе 
Карманные Ра|т, Руоп, 5опу, 
Сао, Сотрад` 


ео 


Сумки для 
МВР 1омуергоР 


ПРИНТЕРЫ лазерные, 
труйные, матричные —_ 
ГехтагК 735/45/55 Ер5оп/лХ300/1170. 
НР/840/3420/5550/ $атзип9/1210/1250 
7150/1125с/1200 

Сапоп/200/810/Фото 


ЧИАВИАТУРЫ = 
оптические, радио, длЯ интернета 
Годмесв Тец5% 
Мизипи Сысопу 
бепм$ Мкгозой: 


ВТС 
1 абтес 
Еихеоп 


ТРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, 
МЫШИ И КОВРИКИ. 
Рептадгат Мсго5о 
Мизипи Бехха 

А 4 Тесп Та ес 
тодйесв бепц$ и другие 


ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА: 
джойстики, ) 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ 
ГодцесиЛги5Убцепии$ 


ЦИФРОВЫЕ ФОТОКАМЕРЫ 
И АКСЕССУАРЫ 
Оутри$/С1/С2/С220/С300/5050/ 
4040/С40/С50/Е20 
Годйесп Ти 
Сапоп 5опу 
НР № оп 
Комег По 


Сао 
МтоКа 
СЫсопу 


ПЛАСТИКОВЫЕ 
УДОСТОВЕРЕНИЯ, ВИЗИТКИ, 


ВИНЬЕТКИ, ОТКРЫТКИ, МОНТАЖ. 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Самая низкая ставка 3,33% в бел. руб. в месяц. 
Без предоплаты и залога. 


Валютный кредит 1 1% годовых для физических лиц 


"СКАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУЛИ 


Ад-АЗ 

Мизтек/1200/2400 Цтах/1200/1210/210 
НР&@12300/3500/5500 — Сапоп/1210 
Ер$оп/1260/1650/2400/5500 РНОТО 


1525-41-25 П 


`беРогсе 4 МХ 60 т 64/128 МЬ 
беРогсе 3 ТИё4 ООК Т\У-оц* 
СеРогсе 2 МХ400 32/64 т-ощ 
АЗЦ$ СЕ2 1134 64/28 ООВ т-оц 
АП Вадеоп Рго 7500-9500 
ТМТ2/Вма/5ЗЛМагох 

Магие! ТУ 1п-оцЕ (монтаж видео) 
ТУ и спутниковые тюнеры 
Цифровой видео “О\” монтаж 
(1394 контроллер) 


МОНИТОРЫ 

ТЕТ 15" 17" 

РЫЙр$ 

батзипд 

Запгойп РгезЧаю 
$\УСА 15" 17" 19" 21" 


=. 


Пуата 


ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ 9: 
Сгеа уе Цме/АиЧюуЛАЬга//аие 
Сгеа уе АиЧду Р!айтит 5.1 ЕХ 
(монтаж звука) 

РЫЙрз$ Тго$ 

С-МеФ!а \УатаНа 

Е$5 Х-Пете 

Ауапсе 1одю ЕМ радио 


<О-ВОМ/СР-ЯМИОМОЬМО-ВМ ‘а 
зинехе_ Е: 


и диски к ним 

Теас $опу 
А$0$ МЕС 
Ее-оп Мибит! 


РВИЁр$ 
ютеда 
(958) 


колонки 


Тамес  Мма 
Оехха Тгуя 
Махжго $\еп 


Стерео. 
квадро, 5.1 
Сепи5 
Сгеай\уе 5.1/6.1 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


мллил.ачогИт.Бу.ги 


Дом мебели 


Паркинг 2 
> 
4, 
— %, 


а. * 
7% 


ны ВИТЕЛЮ СХЕМЫ ЕР 


22 ВааЕиа | 


Сперва более или менее хорошие 
игры помещают на двух или более 
дисках, но потом они оказываются 
на одном (СТА Ш, Ипгеа! и др.). 
Так вот, теряется что-либо при 
этом или нет? Вот один пример — 
хочу купить диск с игрой “Блиц- 
криг" и вижу, что в одном месте 
она на двух дисках, а в другом — 
на одном. Что мне делать (допус- 
тим, куплю на двух, а там то же са- 
мое, что и на одном)? 

В большинстве случаев действует 
правило: "чем меньше дисков (по 
сравнению с официальным количе- 
ством) — тем хуже". Почему? А по- 
тому, что данные (видеоролики, му- 
зыка, звук...) в игре при “ужимании" 
либо вовсе вырезаются, либо под- 
вергаются более сильному сжатию с 
потерей качества (например, в од- 
нодисковом СТАЗ музыка была пе- 
режата в 128 КЬр$ МР3З). Тем не ме- 
нее, существуют и исключения (ред- 
кие). Бывает, например, что два дис- 
ка можно уместить на один с поте- 
рей некритичных для игры (Онесх, 
трейлеры и т.п.) данных. Или, ска- 
жем, для игры в Мотомипа второй 
диск не нужен вовсе — на нем рас- 
полагается редактор. 


Когда выйдет Сгоипа Сопно! 1? 
Саша 
Обещают в начале 2004-го. 


Когда появится "Матрица: Рево- 
люция"? 
В ноябре. 


Как отучить @ТАЗ (“Бука”) от 
СО? 

Попробуй это "лекарство": 
ЮЙр://тадсЬох88.пагод.г/фазЗ/Ие- 
зр/азЗЬ посЧ.ехе. 


Подскажите коды к \УМагСгай и 
действуют ли они в сетевой игре? 

Вот коды. В сетевой игре, разуме- 
ется, не действуют: 


‚ _ Застрал 
АезюепЕ Ем! 3: Метез©. Где взять 
источник питания для лифта? 
`Забираешь у статуи книгу и бе- 
жишь в место, где из стены торчит 
водопровод и круглая крышка, на ко- 
торой нарисован компас. Оставля- 
ешь там книгу и забираешь компас. 
Компас относишь в статую. 


Скачал из И-нета игру Бипе 2 и 
сразу застрял на 2 миссии. Мне не 
важно, как ее проходить, но когда 
я еще играл в Випе 2 на Зеда 
Меда Оп\уе 4 в эту игру, то там где- 
то можно было вводить коды и там 
было бессмертие, бесконечные 
Сгедиз$ и пр. Есть ли на РС-версии 
Рипе 2 такие коды? 

Кодов для РС-шной Оипе2 нету, 
пользуйся тренером: ЮИр://Амлмм.ад. 
п/спеа/Рипе_2__Тпе_Вийдто_оГ_ 
а_Оупа$у/22363 {тат.2р. 


В Ваде ОЕ ВагКпез$ застрял на 
острове Карума. Я не могу найти 
ключ от замка башни. Где он, а 
может код есть на прохождение 
миссии? 

Для завершения миссии исполь- 
зуй код !еуеепа. 


Роз! Мопет. В склепе алхимика, 
где нужно вставить в книгу кольцо 


Полезные ссылки 


Можно ли в Интернете смотреть прямой эфир или 
еще что-нибудь? УЛпдом$ Мефа Р!ауег не получается 
(старая версия). Или нужна какая-то специальная 
программа (если да, то где ее можно достать). 

Часто вещают в формате Неа\Маео — для этого ис- 


- ММагрТеп — ускоряет строитель- 
ство/добычу; 

МПозУоиаб4у — бессмертие; 

КвузегЗохе ХХХ — золото в ко- 
личестве ХХХ; 

+ ва ТоМе ХХХ — дерево в коли- 
честве ХХХ; 

Сгее!$Сюоод ХХХ — зопото и де- 
рево в количестве ХХХ; . 

РониВгеаК — отключить пищевой 
лимит; 

ТрегеМорооп — бесконечная 
мана; 

МошепапЧ [раса] [уровень] — 
перейти на указанный уровень вы- 
бранной расы; 

АНУоцгВазеАгеВеютаТоЦ$ — 
победа; 

ЭпагрАпа$Нпу — все апгрейды; 

15ееРеа4Реоре — выключить 
"туман войны"; 


У меня большая проблема с иг- 
рой Ваигз Сае 2: Зпадом$ о 
атп. Я сделал полную установку 
2700 МВ, при которой В@ должна 
работать без диска. Но при запус- 
ке игра все равно требует диск. 
Что.нужно сделать? 

Найти (ммм. датесорумюй4.сот), 
скачать и пользовать по-сЯ рай для 
ВС2. 


Я читал, что Оцаке Ш универ- 
сальный ОрепСЕ тестер для систе- 
мы. Раскажите, как посмотреть 
ЕР$. 

Нажимаешь (вызов консоли) и 
набираешь: "йтедегто 1" (без кавы- 
чек, естественно), а потом “ето 
дегто001" (можно и другую демку 
выбрать — деп1о002, например). По- 
сле прохождения теста снова вызы- 
вай консоль — там увидишь усред- 
ненный показатель ЕР$. Перед тес- 
тированием можно выставить необ- 
ходимые настройки графики и (же- 
лательно} отключить звук. Стоит так- 
же иметь в виду, что в низких разре- 
шениях (640х480, 800х600) скорость 
"упирается" в мощность процессора, 
и только высокие разрешения 


с алфавитом, я набрал вверху А- 
О-М сверху-вниз, слева цифры 
531, а снизу вставил цифры свер- 
ху вниз 531, как было сказано в 
вашем солюшене. Дальше должны 
показать какой-то ролик, но ниче- 
го не происходит. РазН. 

Наверное, что-то пропустил. Мо- 
жет, так: проигнорируй номера сле- 
ва —— оставь все как есть (пустыми). 
Опять посмотри на планеты. Обрати 
внимание на то, что планета <А> на- 
ходится на первой орбите. Введи эти 
значения в нижнее кольцо, сверху 
вниз. 


Штырлиц 3. Я в поезде. Смазала 
коляску инвалиду, покормила ко- 
тенка, обновила программу маши- 
нисту-роботу и убила какую-то 
кавказскую личность. Что делать 
дальше? 

В инвентаре смешиваем алмазы 
со смазкой в лейке. Несем ее к робо- 
ту-машинисту. Смазываем его из 
лейки. Алмазная крошка с машин- 
ным маслом убивает робота. Алкаш в 
тамбуре не дает дернуть стоп-кран. В 
инвентаре используем лейку на бу- 
тылке. Затем полученную бутылку 
подставляем под кошку — получаем 
помесь алкоголя, кошачьей мочи и 
смазки с алмазной крошкой. Отдаем 
полученную бутылку пьянице. Бес- 
препятственно дергаем стоп-кран. 


пеемаге). 


пользуй Неа Рауег (Вр:/ИАллилм геатпейлогК$.сот). Све- 


жая версия УМипдом/; МеФа Р№вуег и разные "фишки" для 
него лежат здесь: НИр://Аммумигисто$оН.согАМпаоми АМИ - 


домзтефа/Че аи азрх. 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


(1024х768+) позволяют более-менее 
серьезно измерять "чистую" произ- 
водительность видеокарты. 


Что слышно о разработке Мопа! 
Котра! 5? 

Пятая версия (МК: Веафу Афапсе) 
для приставок уже вышла (и доволь- 
но давно), а вот про РС-шную 
МюЮ\мау как-то упомянула (делаем, 
мол) и стех пор молчит. 


Есть ли Сате МакКег на русском 
языке? 

Есть русификация для версии 4.3. 
Для 5.0 пока нет. 


Какая версия Мемегиитег М5 
самая последняя и где достать 
патч? 

Последняя версия 1.31. Но она 
пока еще бета. Так что можно 
считать последней версию 1.30 
(которая с адд-оном пришла). Найти 
патчи можно на сайте Биоваре 
(ПИр/Амилии/ Бюмуаге.согп). 


Как в игре Мефема! Тоа! М/аг в 
кампании захватывать острова? 

На самом деле, вопрос достаточ- 
но сложный, но решаемый. Для того 
чтобы захватить остров, необходи- 
мо выполнение двух условий. Пер- 
вое — в провинции, в которой стоит 
ваша армия вторжения, должен обя- 
зательно быть порт (иначе как ар- 
мия сможет. погрузиться на кораб- 
ли?). И второе — необходимо прове- 
сти непрерывную цепь кораблей 
между вашей сухопутной провинци- 
ей (где стоит армия) и морской про- 
винцией, которая соседствует с ост- 
ровом, куда будете вторгаться (цепь 
кораблей строится по всем морским 
провинциям, что находятся между 
двумя точками пути — начальной и 
конечной). И еще, этот способ мо- 
жет не сработать, если вы уже вою- 
ете с державой-хозяином острова и 
унее есть флот хотя бы в одной про- 
винции цепи. Тогда вначале придет- 
ся этот флот уничтожить. 


Эмуляторы 


Недавно качал Веет и еРЗХе. У 
меня У/паомз 98. Когда запускаю 
Веет, у меня начинается переза- 
грузка Уйпаомз. А еРЗХе совсем 
даже не хочет качаться. Из-за че- 
го не хочет запускаться Веет и 
почему не качается еРЗХе? 

Насчет еРЗХе. Вот работающая 
ссылка: НИр:/етиаюг-ехе.пагод.ги/ 
ерзхе.т. На этой страничке най- 
дешь и сам эмуль, и биос, и все не- 
обходимые плагины. При закачке 
лучше использовать менеджеры пдо- 
качки. У меня стоит Ме\/атрие и 
МеЙгапзрой. Оба работают без про- 
блем. Если ты в Минске, то можно 
найти диск с версией 1.2 (русской). 
Там всего 40 МВ на диске. Именно 
об этой версии я и писал в статье. 

На той же ссылке есть переход на 
страничку Веет!. Точно помню, что 
пользовался крэкнутой версией, 
той, в которой экзэшник и кряк вме- 
сте. По-моему, это Ир:/риауКа. 
кийсню.пеурпаука/4аа231299/рзх/ 
Веет!/Ъ15пемск.2р. На этой же 
страничке есть и другие ссылки. У 
меня проблем с запуском не было, 
не считая того, что Вееп"! категори- 
чески отказался запускаться под ХР. 
Но, вообще-то, Вееп"! умер. Советую 
разобраться с еРЗХе. Удовольствия 
получишь намного больше. 


Подскажите программу, переделывающую “мау 
файлы в *.тр3З и наоборот (желательно русскую и 


Лучший МР3-кодер — Гате (ИНр//ИАллмлм.ппрЗаем.огс). 
Для перегона же тр3З-шек в мау можно использовать 
плагин О&К\У/Лег из стандартной поставки \У/пАтр. 
Только вот зачем это надо?.. 


Где можно скачать игры-рогалики? Александр 
ИНр:/багагра.пагод.ги/рсез-и, ВИр:/Аммимиюципе- 


сйу.сот/ипдегмопа/ йа! тее!1 12/рс/адуем.Нт, 
ВЁруАллилмм.Зосдатез.согл/а_грд.рЕр- 


Подкиньте УВЕ для лучшей проги (на ваш взгляд) 


для конвертации из \/МУ в АМ (МРОС). ЕМЕМУ 
Мпиаиь — ВЕр/АмилуминаюиБ.сопуЗомипюад. 


Подскажите адрес белорусского интернет-аукцио- 
на по продаже старого железа, если таковой имеет- 


ся. Александр 


Как-то кроме Би.Ко$Н сот и соответствующего тема- 
тического раздела на Ими.Бу ничего не вспоминается. 


Где можно найти информацию по минским фидо- 
сетям? Рыбак Евгений. 


Смотри тут: Пф:/№ао.ери.Бу/, НИр://Идо-ЬЬ$.БугиЛобз- 


Изит.т, ИНруАмиим.асот.дет.гиляюги/О6$.Нит. Общая 
информация о НОО на русском: ВИру/Лмлмм Ядойп.Бу.ги, 


ИрИт$К.пезюг.ттзК.Бу/ко/2001/39/к913918.Нит. Исто- 


рия белорусского РОО (одно из сообщений в середине 
топика): ИНр:/Аллмм ЛУ Бу/Рогиг/5283. 11. 


Наги / Зо 


У меня проблема с установкой 
УЛМОО\М/$ ХР НОМЕ. Я хочу уста- 
новить ее на “чистый" диск, но 
она, мол, не запускается под РОЗ- 
ом. На диске еще написано, что 
есть "Мультизагрузочный модуль 
НАВИГАТОР 3.0 М, который поз- 
волит установить систему на чис- 
тый РС". Я уже и так и сяк, но как 
запускать этот "модуль", я не уз- 
нал. Если можете напишите мне 
"что это такое и с чем его едят". 
Чапдепехх. 

Полагаю, речь идет о загрузчике 
— для того чтобы запустить "мо- 
дуль", поставь в ВЮ$ приоритет на 
загрузку для СО (ставь "Риз Боо{ 
емсе" как "СО-ВОМ") и загружай- 
ся с СО. Должно появиться меню 
мультизагрузочного модуля — там 
дальше разберешься самостоятель- 
но. 


Какой на данный момент луч- 
ший О\МО СОЛ-М/ (сочетающий 
лучшее качество и доступную це- 
ну)? ЕМЕМУ 

Полагаю, хорошим выбором будет 
ТОЗНВА $0-В1312 (около 75 у.е. по 
Минску). 


Можно ли с помощью какой-ни- 
будь проги прочитать ОМО на СО- 
гот`е (если да, то подкиньте 
УВ)? ЕМЕМУ 

Разумеется, нет ;-/. 


У моего друга и у меня одинако- 
вые компы. Даже в один день по- 
купали. Но у него идет РООМ Ш 
Арва, а у меня нет :-(. Почему? 

Если вся железная "начинка" оди- 
наковая, то, значит, дело в софте 
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(ОС, драйверы). Логичный вывод, не 
так ли?:) Что делать, думаю, понят- 
но. 


Я понимаю, что мой вопрос 
очень глуп, но подскажите, пожа- 
луйста, как получить, а если есть, 
то как узнать свой 1Р адрес (в 
свойствах соединения у меня сто- 
ит "получить [Р адрес автоматиче- 
ски", а если пишу вручную — не 
дает соединения)? 

Самые простые методы узнать [Р: 
в \М/т98 — мипрсю, в \ММт2000/ХР 
смотреть в свойствах соединения. 


*.Бафайл я использую как про- 
грамму для удаления (Уптфа!) 
файлы в папке я удалить могу, но 
саму папку уже не могу! Подска- 
жите, какой командой это делать?! 
Р.$. Если можно, то на примере. 

Если я правильно тебя понял (а с 
такими формулировками это сде- 
лать непросто!), то тебе нужно с по- 
мощью консольной команды удалить 
директорию (папку)? Так? Коли так, 
слушай — все просто, как пройти 
\М/СЗ на Еауэу ;.) Допустим, ты удаля- 
ешь все файлы в директории 
С/\Медадате батником САКИ.а: В 
этом файле у тебя прописано, ска- 
жем, следующее: 


{©5 
СВ МЕСАСАМЕ 
БЕГ *.* 


Чтобы удалить еще и папку, в ко- 
нец файла (после "РЕГ *.*") допиши: 

ее 

ВМОТВ МЕСАСАМЕ 

К слову, деинсталляция игр таким 
варварским способом — не лучший 
метод. Рекомендую все же пользо- 
ваться "официальным" деинсталля- 
тором для каждой игры. 


Подскажите весь модельный ряд видеокарт СеГогсе и Вадеоп с их ча- 


стотой. [РМ] В аде 


Смотри таблицу. Все данные приведены для справки; частоты — реко- 
мендованные, производители могут занижать/ завышать их по своему усмо- 
трению. Более высокая версия поддерживаемых пиксельных шейдеров от- 
нюдь не означает более высокую скорость их обработки. 

*: Для СОРИ в скобках указано копичество конвейеров рендеринга / коли- 


АП 
о 
[Вадеоп 9200___ 1 В\280 (4/1) | 250 | 400 | ОО®рвАМ | 1.4. 
О 
[Вадеоп 9700 | 8300 (8/1) | 
В. 


[540 | 
8300 (8/1 |540 | 
|адеоп 9700 Рю ________| 8300 (8/1) | 325 | 620 | 
тии 
| 680 | 
З 1 
пмаа 
[Сегогсе 256 -____. | №10 (4/1) | 120 | 166 | $ОВАМ | 
[берогсе 256 008 ________| №10 (4/1) | 120 | 300 | 
[сеРогсе 2 МХ 200 | №11 (2/2) | 175 | 166 | 
| 166 | 
| 183/366 | 
[беРогсе 4 114200 ______ | №25 (4/2) | 250 | 


чество текстурных модулей на каждом. 


[400 __| 
ЕЕ ИТУ 
75 ый 
ЕЕ] 


ЕЕ 
200 | 
ЕР 
[200 
О 
|5 
[250 | 
ЕС 


| Тип памяти пикс 


щеид. 


| _ $ОВАМ _ | нет | 


Г 183 | 366 _| РОВОВАМ | нет | 


|166 | 
296 | ООВ ОВАМ | нет | 
|460 | ООВОВАМ | нет | 
| 380 | ООВ ОВАМ | нет _ 
400 | ОбВовАМ | 144 | 
|550 | ОБВОВАМ | 1.4 
Г 500 | ООвовАМ | 144 | 
[550 | ОбвовАМ | 1-4 | 
| 400 | ОБВрвАМ | 2.0+ | 
` 600 | ОРВовАМ | 
ОВ ОВАМ 
1 


ЮВ ОКАМ 2 


Ул 
ООВ ОВАМ 


1 
2 
2 
2 
2 
2 
2 
2 
4 
2 
2 
2 
3. 
3 


ООВ ОВАМ 


48 
00 
90 
60 
50 
75 
50 
75 
00 
75 
75 
75 
25 
80 
80 


5ОВАМ 
166 
83/366 | $ОКАМ / ОГ) 


| нет | 
[ОВ ОВАМ | нет 
[ нет 
| нет | 


н 

н 

Ш 

Ш 

ООВ ОВАМ 

[400 | РОврвАМ | нет | 

[400 | ООВовАМ [1.1 | 

РОВ ОВАМ | нет | 

| 400 | ООАОВАМ | нет | 

|500 | ООВ ОВАМ | нег | 

БЫ 

БОЮ ЕН 
ВЕН 


250 


1 
З 
2 
4 
3 
5 
5. 
6. 
6. 
6; 
7 
3 
1 

н 
5 


Мет 
Мет 
ет 
ет 
Мет 
ет 
ет 
Пет 
ет 
Мет 
ет 
Мет 
ет 


ОВ ОВАМ 
ООВ ОВАМ 


500 


|250 | 500 | ООВОВА Е 


СеРогсе 4 14400 №25 (4/2) | 275 | 550 | ООВ ОВАМ 
беРогсе 4 114600 №25 (4/2 ОВ ОВАМ 


[850 


66 
66 
96 
60 
80 
50 
50 
20 
20 
В 80 
Вадеоп 9800 Рго РОВ-И 8350 (8/ ООВ-Н ОВАМ 
00 
66 
00 
60 
00 
00 
50 
00 
00 


200 
200 
250 
200 
240 
250 
270 
250 
250 
50 
25 
00 
50 
00 


[250 | 400 | 
Г 300 | 


300 


ООВ ОВАМ 
ООВ ОВАМ 


4 850 


ПЕТЯ 
ОК ВАМ |2 _ 
НОЖИ 


беРогсе ЕХ 5800 ИНга №30 (4/8 1000 __| РОВ-П БВАМ 
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У меня вопрос по прохождению 


Пао 2: Гога о Резгисвоп. Я сей- 


час нахожусь в 5-ом акте. Не могу 
выполнить 2-ой квест. Подскажи- 
те, как его выполнить и все остав- 
шиеся квесты в этом акте. 

В зоне Еиаа НюНапоа$ ("Бесплод- 
ные нагорья"?) спаси 15 пленников 
из трех клеток. 


Можно ли в П[ааЫо: ОБ уве- 
личить число помощников, лю- 
дей? 

У каждого игрока может быть 
только один наемник. Если "жарко" 
— играй по сети. Вдвоем (втроем, 
вчетвером...) — веселее. 


Какой максимальный процент 
блока у щита засчитывается иг- 
рой, т.к. с помощью руны ЗВае 
можно сделать 100%? Репх 

75% — максимум. Кстати, руна 
ЭВРае! увеличивает скорость блока, 
но не саму его вероятность. 


Для чего и как можно использо- 
вать НогаЧпс зсгой? Зауег 
Показать Сат-у. 


Можно ли когда-нибудь переки- 
нуть поинты по-новому? [46] аКа 
Лак-Кпо/ 

Нельзя. 


В шестом городе после 4 квеста 
Аня предлагает что-то сделать. Я 
вставил вещь, но не понял, что 


ТА: се СИУ 


Прохожу миссию "Сок любви", ноу 
меня вызывает трудность то мес- 
то, когда нужно за определенное 
время доставить музыкальной 
группе наркотики. Я не успеваю! 
Как мне ее пройти? 

Ну что я тут могу сказать? Берешь 
байк (желательно РСС-600) + уме- 
ние им управлять + знание города = 
проблем быть не должно. Никаких 
хитростей в этой миссии нет. 


Как убить чувака в гольф-клубе? 
Меня все время достают охранни- 
ки, пока этот чувак сматывается. 
Или он меня переезжает своим 
Садду. А все огнестрельное ору- 
жие забирают на входе. Что нужно 
делать? ЕгедоМх 

Вариантов несколько. Взять с со- 
бой бензопилу — ее на входе не от- 
берут. Быстро пилить охранников, 
после чего: 

1) Своим ходом догонять убегаю- 
щего и попытаться запилить его; 

или: 


___ Морломуо д 
Мотомипа (ТиБипа!) от 1С. В Балп- 
море в доме Халау беру задание 
расследовать смерть Рален Ха- 
лао, служанка дает описание убий- 
цы. Мне говорят, что это чувак из 
клуба "Совета", но в городе ходят 
слухи, что это девятипалый. Мож- 
но ли найти распространителя? 

Убийца в клубе совета. Он и рас- 

пространяет. Можешь поговорить с 
девятипалым об описании преступ- 
ника. 


Какое самое мощное оружие в иг- 
ре Мопомипа? Сгазв 

:) Ручной гранатомет. Разве не вид- 
но, что пользование оружием зави- 
сит только от персонажа? Воин 
двадцатого уровня с вшивым кин- 
жальчиком способен натворить не 
меньше грохоту, чем персонаж пер- 
вого с огромным топором. 


В доме Ралена Халау маленький 
ключик, который не может от- 
крыть сундучок 65 уровня, и даже 
50 свитков 100% отпирания зам- 
ков не могут это сделать. Как от- 
крыть сундук? 

Свитки 100% открывания? Нужно 


произошло. Объясните... 
ЛОагк-Кто. 

Добавляет к названию вещи при- 
ставку с именем персонажа. К при- 
меру, если персонажа зовут Мскку, 
а вещица — У/аг Наё то получится 
М№Мскку’$ М/аг На! Забавно, но совер- 
шенно бесполезно. 


[ЮО] ака 


Может ли персонаж участвовать 
в турнирах, если к нему был при- 
менен код Р№уегз 8? Ретх 

Какой же это код? Вполне "закон- 
ная" команда — думаю, никаких 
проблем быть не должно. 


ПааЪо 2: ГОР: на каком уровне 
сложности надо пройти игру, что- 
бы открыть портал с коровами в 
первой деревне (лагере разбойни- 
ков)? 

На М№отта! для Мопта!, Мюйнтаге 
для Мобитаге и Ней для Ней. 


Пао |: Какой "сетовый" набор 
предназначен для каждого из пер- 
сонажей игры. (версия 1.096)? Ва- 
лерий Георгиевич 

Подсказываем: Амазонка — Агсйс 
Сеаг, Мдаа`$ Ра и М‘аута$ ВаЧе 
Нутп, Асассин — Маауа`$ Одит, 
Варвар — Вегзежег$ Агзепа!, Ви- 
Кафоз' СНЯагеп и 1ттоца! Кд, Вол- 
шебница Агсаппа`‘$  Тиск$, 
Сафап`$ Тгарз, Ма/$ АпсегЕ Мезвде 
и Та Вазпа`$ У/гарртд$, Друид — 
Адиг$ У/асНюмег, Некромансер — 
ета! Тооб и Тгапд-ОуГ$ Ауавг, 
Паладин — Мйабтеда`$ Недайа и 
Симюю«`$ Гедасу. 


2) Сесть в другую Садду и устро- 
ить небольшое ДТП, после чего до- 
бить убегающего. 


Где в СТАЗ:УС находится воен- 
ный вертолет? На военной базе на 
площадке для вертолета его нет. 

Именно там он должен быть в слу- 
чае сбора 100 статуэток или прохож- 
дения сюжетной линии. 


Скажите, как в СТАС прода- 
вать пиццу? 

Подъезжай к клиенту, нажимай 
посмотреть влево/вправо, а затем 
кнопку огня. Томми швырнет пиццу 
в ту сторону, куда ты смотришь. Ес- 
ли она упадет достаточно близко от 
клиента, то он ее поднимет. 


Можно ли в СТАС кататься на 
роликах, велосипеде и как пла- 
вать? Я читал, что это можно де- 
лать. 

Да, в свое время разработчики 
нам это обещали. Еще, помнится 
мне, обещались водные лыжи сде- 
лать. Не сделали... 


иметь свиток с мощностью 65, все 
свитки действуют 100%, но с разной 
СИЛОЙ. 


Какова дислокация плагина, 
позволяющего создавать свое 
оружие и доспехи? 

В поставку с оригинальным 2-х 
дисковым Моггомипа входит диск с 
редактором карт, вещей, персона- 
жей и заклинаний. В акелловскую 
и фаргусовскую версию не входит. 


Кажется, в ВР когда-то публико- 
вали адрес плагина, при установке 
которого можно было свой много- 
тонный:-) скарб таскать не само- 
му, а спихнуть некой зверушке. 
Не подскажите ли заново адре- 
сок? 

Загляни сюда: ИЁру//Аммм.дате- 
памоаюг.гиМез/Ле2017.Нпч. 


Моггомипа: У меня СеГогсе4 МХ 
440 6АМЬ, а поддержка пиксель- 
ных теней не включается. В чем 
дело? 

"Пиксельные тени" (которые, все 
же, правильно называются “пик- 
сельными шейдерами") не поддер- 
живаются картами семейства 
СеРогсе 4МХ. 


Вопросы в рубрику “Вопрос-Ответ” присылайте 
по электронному адресу: рета@ пезюг.титзК.Бу, 


или обычной почтой: 
220113 Минск, а/я 563, “ВР” 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


Можно ли управлять сборной 
Беларуси или другими сборными? 

К сожалению, управлять нашей 
родной сборной нельзя. Но сборны- 
ми ведущих футбольных стран — 
можно (ветераны серии об этом, ко- 
нечно, знают). Итак, как это сделать. 
В начале игры вы выбираете для ото- 
бражения ту страну, в которой играет 
хотя бы один игрок из сборной стра- 
ны, которой вы желаете управлять 
(например, берем Англию, в ней иг- 
рают французские футболисты). При 
выборе клуба, которым станете руко- 
водить, просмотрите список его фут- 
болистов и выберите того из них, ко- 
торый играет в нужной вам сборной. 
Нажмите на его фамилию, после че- 
го попадете в его личный экран. Там 
под фамилией будет его националь- 
ность; нажмите на национальность — 
и попадете в экран сборной. И вот на 
этом экране обязательно будет кно- 
почка 1аке сопго!, на которую смело 
жмите. И, вуаля, сборная у вас в ру- 
ках, можно начинать свою деятель- 
НОСТЬ. 


Почему я играю с сильным клубом 
иу него выигрываю, а потом со 


Вопрос месяца 


(орфография МЕ 


ха инимае 


сколько десятков идей на созда- 
‘ния "высших“ игрушек. Это’ стра- 
‘тегии, шутеры, симуляторы робо- 
тов, самолетов и т.д. Но у меня 
‘есть две малюсенькие проблемы: 
‘янеумею програмировать; и у ме- 
ня из “компьютерной” техники 
‘только приставка “Сюбор" и то не 
фурычит. Из-за этого приходится 


‘выкладывать цэлое- состояние- 


‘вклубы ‘родного, города. У меня 
‘адресов ть игру- 


‘тернетовких). 
- Всем фирмам-создателям игр я 
‘продаю свои идеи в ГВ. 


апсгай 


Как в Старкрафте обнаружить 
Споза у Землян (Тетап_ов)? 
Любым юнитом, который может ви- 
деть невидимых юнитов (способность 
Раесюй. У людей, например, это 
Заепсе \Меззе!, у зергов — Омепога, у 
протоссов — ОБзегуег. Кроме того, су- 
ществуют и здания-Ощесюг-ы (Зроге 
Союпу у зергов, РВоюп Саппоп у про- 
тоссов и Ме Тите!у людей). 


Что такое "спот на девяти часах", 
“ушел в тек"? [РС ]Ме4с_4К.И 

Рискну предположить, что "ушел в 
тек" — значит "пошел развиваться для 
постройки высокотехнологичных 
(Сгивег, СатейАйщег, СиагФап...) 
юнитов". Широко известная и попу- 


_ АРсапити 


Что требуется сделать в Агсапит'е 
(Темная магия и технология), если 
по журналу нам требуется найти 
Насредина (чьим воплощением и 
является герой)? Я исследовал 
его останки в Каладане, и после 
того как оказалось, что останки 
принадлежат другому святоше, 
меня послали на о.Танатос, где 
должны быть кости (настоящие) 
Насрудина. Но не ходят туда само- 
леты и не летают даже поезда (в 
смысле говорят люди, что опасно 
там, и боятся туда плыть). А вся 
команда "своих" состоит из двух: 
Ворон и Знакомый (вызванное су- 
щество). А в Черном корне — 
единственное место, где можно 
купить корабль, — не продают их. 
Что делать дальше? МооМ 

Если бы на марсе были корабли... 
Отправляйтесь в Черный Корень, в 
таверну. Там будет старый знако- 
мый, Эдвард Тич, который пропил 
корабль какому-то пирату. Можете 
выиграть у пирата корабль в кости 
(он рядом стоит), но навык игры в 
кости нужен немаленький. Лучше 
расспросить Тича о других спосо- 
бах, где найти корабль. Он расска- 


спатропзиф Мапацег 4 


к(почтовых адресов а не ин- 


Фи чреы Я -^ 


я 


слабым, у которого такая же так- 
тика, — и проигрываю, хотя по 
сравнению с предыдущим матчем 
я не сделал ни одного измене- 
ния?! 

По тактике — у каждого клуба 
своя манера игры. То есть, против 
одного, например, хорошо работают 
контратаки, а другой клуб преодоле- 
ет эту тактику с легкостью (даже ес- 
ли подбор игроков у него много ху- 
же). 

Соответственно, установить одну 
тактику, после чего играть только с 
ее помощью на протяжении всего 
сезона, не получится. 

И еще. Как это ни странно, но 
СМ4 действительно в чем-то рево- 
люционен. Клубы противника учат- 
ся! И, сыграв с кем-либо в начале 
сезона, в следующем матче та же 
тактика и расстановка игроков мо- 
жет и не принести плодов. Так что 
просматривайте данные на своих 
соперников и пытайтесь подобрать 
против каждого оптимальную такти- 
ку (не лишним будет и сравнение ха- 
рактеристик своих игроков и футбо- 
листов соперника). 


= 


1/2% от доходов по прадажам в 
странаг.СНГ. Для них же и вашей 
редакции. мой адрес... 
Умаляю, помогите мне н 
фирму, которая меня не “кин 


Экехв, то, ‘интересно. - — учепо: 
века куча-идей по созданию-иг , 
состояние, притом цэлое, он- 
дывает в клубы родного города. Ты: 
что, в клубах программировать 
учишься? 

Если да, то похвально. А если нет, 
то почему! бы тебе не найти! рии 


программировать. и вкладывать - 
свое. состояние: в него, вслепствие: 
чего онгреализует твои ‘идеи вместо: 
того, чтобы, имея идеи о создании: 
игр, тратить деньги не на их-лриве- 
дение в жизнь, а на клубы родного. 


города? . ни 


лярная карта "Тпе Нитегз" часто для 
простоты ориентирования делится на 
"сектора", соответствующие положе- 
ниям часовой стрелки (карта пред- 
ставляется как огромный цифер- 
блат“). То есть "спот на девяти часах", 
похоже, означает "спот" в районе сек- 
тора “девяти часов" (центр левого 
края карты). 


Какая последняя 
ЗС:ВМ/? Оейег 
1.10. 


версия 


Для чего нужен канал Нидус у 
Зергов? 

Он "телепортирует" наземных юни- 
тов между своими выходами (у каждо- 
го канала есть вход и выход), исполь- 
зуется для быстрого переброса войск. 


жет о духе страшного мертвого ка- 
питана, который слоняется по мо- 
рям и пугает тюленей. Идите-в ука- 
занное место (к юго-востоку от Та- 
ранта), там садитесь в лодку и беги- 
те вниз влево. На пирата-скелета не 
кидайтесь с инквизиторскими за- 
машками (вылезет вся его очень 
неслабая команда), а поговорите. 
Выяснится, что он троекратно про- 
клят. Угадайте, кто будет успокаи- 
вать его проклятую душу в обмен на 
корабль? Вот-вот. Он даст три зада- 
ния: выкопать клад и отнести его 
бедной семье, починить алтарь в де- 
ревушке (нужно будет принести ка- 
мень с помощью живущего там ог- 
ра) и кинуть проклятый меч в печку 
(меч лежит рядом с печкой, в сунду- 
ке). После этого возвращайтесь к 
капитану и забирайте корабль. На 
самом Танатосе вскройте бочку у 
палатки чуть ниже и прочитайте 
книгу. Идите в нижнюю локацию, 
там перебейте горипл и топайте 
вниз, пока не достигните хижины от- 
шельника. Поговорите... А, хитрый 
эльф всех обманул! 


Где найти медальон красоты для 
мадам Лиль? 
В ВозеБогоисв. 


"= ——-—- 
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Какие проги лучше всего подходят, 
чтобы сделать Моме к Кваке? 
(Просто р]Втр2Ам у меня, а точнее 
Мефа Руег, говорит мне типа не 
хочу читать твой файл). [УТ] Мей. 

А ты чем кодировал? Установи 
набор кодеков К-Ше Содес Раск. 
Скачать можно отсюда: 
| р://39.ед$Кез.сот/«содес2о4ехе. 
Весит около 8.5 мегабайт. 


Дайте, пожалуйста, ссылку на 
сайт с картами, модами и т.п. для 
ОЗ, но чтобы было понятно (по! 
епойзН) и бесплатно и без регист- 
рации. Абейту 

ВИр:/Ллллим.р!апеюиаКе.сот. Сайт 
англоязычный, но ты не бойся, там 
все просто и понятно. Там карт, и 
модов, и моделей — пруд пруди. 


Когда выйдет Оцаке 4? 

По слухам должен появиться уже 
осенью этого. Но это все лишь слу- 
хи, и я сам очень сильно в этом со- 
мневаюсь. 


Кстати 


В одном из предыдущих номеров ВР 
вы писали, что эбонитового шлема 
(шапки) не существует. Потом в про- 
шлом номере чел указал его место- 
нахождение в ТиБипа!. Но шлем есть 
и в обычном Моттомипа. Чтобы его 
достать, надо идти на юг от Балмо- 
ры, затем двигаться на восток мимо 
Форта Лунной Бабочки и через Фо- 
яда Мамея по дороге на Пелагиад. 
После этого направляться к Фояду, 
затем выйти на дорогу к Сурану, ко- 
торая идет вдоль северного берега 
Озера Амая. Вокруг будет расти 
очень много цветов. Рядом с доро- 
гой находится ферма. Если стать ря- 
дом с фермой и повернуться лицом 
на север, то дорога к гробнице 
(Загапо Апсеза \ютЬ) будет видна. 
На карте все это нарисовано! 

И еще. Для того чтобы носить 
большее количество вещей, имеется 
одна интересная возможность: ког- 
да Дагот Гарес (миссия от Кая Коса- 
деса) заразит вас корпусом, не то- 
ропитесь лечиться. Жмите клавишу 
Ти отдыхайте 24 часа. Каждые сут- 
ки будет +1 к силе и выносливости и 
1 к остальным параметрам. Время 
от времени восстанавливайте ос- 
тальные параметры заклинаниями 
или зельями. У меня теперь сила и 
выносливость 300, и могу таскать 
1500:). Хотя можно было и больше 
повысить, но пень. Потом можно и 
выполнить эту миссию до конца и 
вылечиться. М/о1976 


жий 


Доброго времени суток М№скку. В 6 
номере ВР была ссылочка на пак к 
хр ги$ (раздел "скажи-ка дядя", во- 
прос о СТА). Хочу предупредить 
всех, кто будет качать и ставить этот 
патч, — после перезагрузки ммп (ес- 
ли вы ее купили не у М$) будет тре- 
бовать регистрацию. И никак просто 
это не обойти (в моем случае при- 
шлось грузиться с консоли (т.к. в 
зае тоде комп вис) и перезапись- 
вать пару файлов). Может, это про- 
блема именно моей копии, но буду 
рад если кому-нибудь помогу избе- 
жать проблем. Уомспа 
уоусва_а@и\Бу 


жж 


В ВР был задан вопрос о программе 
под ВОЗ, чтобы смотреть РЕ. На- 
писали программу Зеа — неплохая 
вещь, но я посоветую другую, луч- 
шую — Оцщск\ем (ВрУАмлмтий- 
теФа\муаге.соп/ау/). Прога супер! 
Она просматривает не только кар- 
тинки в УР@, а вообще все картинки, 
может просматривать видеофайлы 
под ДОСом, что хорошо, если у вас 
слабый комп, а видео смотреть хо- 
чется. Короче — рекомендую! 
Также был вопрос, чем проигры- 
вать аз-файлы. \АпМефаР!ауег — 
пли: Че, АЗЕНесогаег — Югемей Во- 
первых, заточен именно для воспро- 
изведения азфайлов, во-вторых — 
малый размер (300 Кб). Ссылок не- 
сколько, так как автор выложил ис- 
ходники и ее правят все, кому не 
лень, — Ибр:/азнесогдегАиро4.сот, 
И р://зоНег.рр.п/согитегиз.рр7ю=5 
78. ЗузОр Ве\У@$$ 
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виртуальные радости 
№8, август, 2003 год 


Авалон 


Название в оригинале: АуаЮп. 
Жанр: фантастика. 

Объем: 1 диск. 

Продолжительность: 1 час 45 минут. 
Режиссер: Мамору Ошии. 

В ролях: Малгоржата Форемняк, 
Ежи Годейко, Бартек Свидерский. 
Отдаленное будущее, когда весь мир 
захвачен игрой "Авалон" — виртуаль- 
ным боевым симулятором. На вирту- 
альных просторах игры происходят 
различные баталии крупного и мел- 
кого масштаба. Все игроки, в зависи- 
мости от заслуг, делятся по классам. 
Одиночка Эш входит в высший класс 
А. Она профессионал. Когда-то она 
входила в команду "Визард", которая 
в свое время была практически не- 
победимой, а затем странным обра- 
зом распалась. Эш думала, что лидер 
команды погиб, и винила в ее разва- 
ле себя, однако она узнает, что, кро- 
ме класса А, есть так называемый 
наивысший класс С-А. Причем если в 
обычной игре на полях сражений 
присутствуют члены всех классов, то 
класс С-А идет отдельно, потому как 
эти люди одолели главного “босса“ 
игры — Призрака. Эш узнает о том, 
что ее бывший командир входит в 
этот класс и решает отыскать его, 
чтобы разобраться, что все же про- 
изошло несколько лет назад. 

Фильм, в общем-то, поначалу не- 
сколько нудноватый, но зато ближе к 
концу нам дадут послушать класс- 
ные оперные зарисовки. Фильм не 
отличается спецэффектами, а посе- 
му могу рекомендовать для просмо- 
тра только киногурманам, которые 
ищут в фильмах не драки и спецэф- 
фекты, а всего-навсего занятный и 
неглупый сюжет. 


Терминатор 3: Восстание машин (Тегпилатог 3. Все ое Масиие$) 


Не буду лгать, я большой поклон- 
ник фильмов Т1 и Т2, поэтому 
просто не мог дождаться выхода 
на экран третьей части. И вот тот 
счастливый момент наступил и... 
если бы существовал конкурс "как 
испоганить хорошую идею”, этот 
фильм попал бы в тройку лидеров. 
Я смеялся, я плакал над тем, ка- 
кой маразм творился на экране. 


Сюжет высосан, как бы помягче ска- 
зать, из пальца. После Т2, который 
логически завершил сюжет обоих 
фильмов, выдумать продолжение 
очень спожно. Джеймс Камерон от- 
казался снимать продолжение, и к 
работе приступил Джонатон Мостоу. 
Очень жаль, что он так плохо изучил 
два предыдущих фильма, иначе не 
допустил бы таких гпупостей. Итак, 
Судный день не наступил, но будущий 
спаситель человечества ведет не- 
сколько бомжеватый образ жизни, 
хотя причин для этого нет — видимо, 
паранойя. Внезапно он узнает, "что 
проект "Скайнет" по-прежнему сущё- 
ствует (откуда он взялся — неясно 
никому и вообще скромно замалчи- 
вается), который к тому же УЖЕ`яв- 


Эксперимент 


Название в оригинале: Баз 
Ехрептеге. 

Жанр: триллер. Объем: 1 диск. 
Продолжительность: 2 часа. 
Режиссер: Опивер Хиршбигель. 

В ролях: Мориц Бляйбтроу, Кристи- 
ан:Беркель, Оливер Стоковски. 


В одном немецком институте прово- 
дится необычный эксперимент, за 


участие в котором организаторы 


платят 4000 марок. Однако они сра- 
зу предупреждают добровольцев о 
том, что в ходе эксперимента их 
гражданские права будут наверняка 
нарушены. Суть опыта проста: 20 че- 
ловек на две недели запираются в 
тюрьме, 8 из них становятся охран- 
никами, а 12 — заключенными. За- 
ключенным необходимо повино- 
ваться охране, а охранникам, соот- 
ветственно, держать ситуацию под 
контролем. И все бы ничего, если бы 
не тот факт, что среди заключенных 
есть журналист, которого два года 
назад выгнали из газеты и который 
хочет вернуться в нее, написав об 
этом эксперименте, и тот факт, что 
среди надзирателей есть потенци- 
альный маньяк, безумству которого 
ранее не давало всплыть общество. 
Теперь же он берет под свой кон- 
троль ситуацию, и то, что поначалу 
казалось забавой, перерастает в 
ужасную экзекуцию. Что в ней ужас- 
ного? Да хотя бы то, что изощрен- 
ный ум того диковатого охранника 
будет придумывать страшные пытки 
для "заключенных", причем безнака- 
занно, потому что руководитель про- 
екта временно отлучается, а оба ла- 


боранта, задачей которых было сле-. 


дить за порядком в отсутствие про- 
фессора, вскоре окажутся в одной 
из камер... Фильм смотрится на од- 
ном дыхании. Я, например, поставил 
его, думая, что минут через десять 
схожу потрапезничать, а вместо 
этого я просидел перед монитором, 
ловя буквально каждое действие ак- 
теров. Об аудитории могу сказать 
лишь одно — не рекомендовал бы 
смотреть данный фильм лицам впе- 
чатлительным, хотя... кого в наше 
время может удивить насилие?.. 


ляется работающим искусственным 
интеллектом. Шоу начинается, когда 
появляется новый терминатор с за- 
данием перебить весь будущий ко- 
мандный состав сил человечества 
(правильно, чего на мепочи размени- 
ваться?), ну и если повезет, то и Джо- 
на Коннора. На помощь присылают 
уже морально устаревшую модель с 
физиономией Арни, которая давно 
требовала апгрейда, но, как выясни- 
лось позже, все-таки замочила Джо- 
на Коннора в будущем (как такое 
могло произойти — непонятно, ведь 
война-то в будущем закончиласы Да 
и машину времени поломали, ка- 
жись. Ладно, будем считать, Скайнет 
— Джон Коннор, счет 1:1). 

Теперь всё дружно носятся по го- 
роду, разваливая все на своем пути. 
Драки выглядят неплохо, но не хва- 
тазт эпичности. В фильмах Камеро- 
на присутствовали размах, гнетущая 
атмосфера, тяжелая поступь пред- 
назначения и борьба за надежду, 
что "будущего нет, есть то, что мы 
выбираем", трагизм — в третей час- 
ти этого нет. Все сумбурно, роли 
бпеклые, невыразитепьные, даже у 
Арнольда. От прежних терминато- 


Спецназ нового 
поколения 


Название в оригинале: Сеп-У Сорз. 
Жанр: боевик. 

Объем: 1 диск. 

Продолжительность: 2 часа. 
Режиссер: Бенни Чан. 

В ролях: Марк Хикс, Паул Рудд, 
Мэгги Ку. 


Честно говоря, данный фильм явля- 
ется наиболее типичным представи- 
телем семейства боевиков, а это 
значит — много экшена и спецаф- 
фектов, а сюжет практически на ну- 
ле. Ученые разработали специаль- 
ного полицейского робота, который 
вскоре был захвачен с целью прода- 
жи бандюкам. Трое гонконгских по- 
лицейских, пытаются остановить по- 
хитителя — изначального разработ- 
чика робота. 

Что сказать о спецэффектах? 
Драки выполнены весьма качест- 
венно — не зря все-таки некто Дже- 
ки Чан приложил к созданию филь- 
ма свою руку, а вот происхождение 
взрывов и самого робота явно ЗД- 
максовское, причем не самого луч- 
шего качества. ! 

В общем, фильм являет собой на- 
бор красочных спецэффектов, тупых 
шуток и полное отсутствие сюжета. 
Я бы даже сказал, что это восточ- 
ный ответ Джеймсу Бонду. Фильм 
рекомендован к просмотру только 
любителям подобного барахла. 


Всем нормальным людям — забыть 
и не вспоминать. 


Воронецкий “АйепВауеп" Михаил 
айепгауеп @ тай.ги 

Диски для обзора предоставлены 
компанией "ВидеоХит" 


Интернет Сы] магазин 
АбелнаЕк рат 


МММ. МЕМЛАСКАЕТ. НОР. 6 У 


СО РОМ диски — боле 5000 


игр, энциклопедий, софта, 
МДео МР4, Аиаю МР3, ОУ\УО, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СЫр», «Хакер», 
МР3З Р!ауег$, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 


Тел. 8 (017) 234-07-85 


ров не осталось и следа. А сам Кон- 
нор, как сказал классик, "выглядит 
истерично рефлексирующей овцой, 
которого словно мамочка ничему и 
не учила". Скайнет оказался всех 
хитрее, размножил себя во все во- 
енные`и обычные компьютеры, но 
власть в руки так сразу брать го- 
стеснялся, ждал, пока передадут 
официально. А потом, видимо со 
скуки, начал войну (просто восста- 
ние кофеварок, какое-то!). Бедный 
Пжон так и не нашел главный ком- 
пьютер (его просто не оказалосы Но 
этот маразм еще не самый страш- 
ный в фильме). 

Концовка была просто смятой, 
словно ее писали на коленке за пять 
минут до съемок, лишь бы побыст- 
рее отделаться. Но отдельное "спа- 
сибо" переводчику — наверное, это 
самый отвратительный перевод. Ге- 
рои несут полную отсебятину (про- 
верил, посмотрев английскую вер- 
сию фильма), шутки запороты,; слов- 
но переводчик ни разу не смотреп 
ни единого фильма с Арнольдом. В 
сумме получилась тоска смертная... 


Андрей Вендиловский 


ЭКСППУАТИРУЙ ИНТЕНСИВНО! 


нае 


Компьютеры 
Комплектующие 
Периферия 
Телефония 


Расходные материалы 


х г. -ТО. 5 | 
+ иней "Когда я смот- 


Чаном". Е 

Уже давно не мальчик (скоро 
стукнет” 50), Джеки Чан и сейчас 
умудряется вытворять перед каме- 
рой такое, на что не способны и мо- 
подые его коллеги. Более того, дав- 
но известно, что в его теле уже нет 
ни одной косточки, которую бы он не 
сломал в то или иное время. И все 
равно Джеки — всегда Джеки, и он 
не может быть другим. 

Полтора года назад, когда “Смо- 
кинг” существовал лишь в виде сю- 
жетных набросков, Джеки Чан в 
каждом интервью обязательно упо- 
минал, что для него настала пора 
взрослеть и первым шагом на пути к 
этому станет драматическая роль в 
новом фильме Стивена Спилберга. 
Потом, правда, выяснилось, что сни- 
мать картину будет не Спилберг, а 
никому не известный дебютант Ке- 
вин Донован (участие Спилберга ог- 
раничилось лишь тем, что ленту сня- 
ли на его киностудии Огеапт Мок), а 
драматизм предстоит искать в сю- 
жете об очередном супергерое. 

Таксист Джимми Тонг (Чан) полу- 
чает предложение, от которого не в 
силах отказаться, — стать личным 
шофером миллионера Кларка Дев- 
лина (Айзекс). Джимми сразу заво- 
дит дружбу со своим новым боссом, 
однако, не может предотвратить по- 
кушение на его жизнь. Чан остается 
невредим, но Девлин получает серь- 
езные ранения. В тяжелом состоя- 


Джон Коннор в будущем, образца 
1991 года и 2003 года. 
Почувствуйте разницу... 


справедливо заметил 


льм с Джеки Чаном, я хочу 
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нии миллионера отправляют в бол; 
ницу, а Джимми принимается за а 
мотр особняка, в котором живет его 
наниматель. Внимание шофера при- 
влекает роскошный смокинг, и, при- 
мерив его, Джимми обнаруживает, 
что стал настоящим суперменом — 
теперь он двигается быстрее мол- 
нии, танцует не хуже самого Джейм- 
са Брауна и дерется, как... сами до- 
гадайтесь:). 

Вот тебе и новость! Девлин, ока- 
зывается, — секретный агент, кото- 
рому при помощи этого костюма 
нужно было спасти мир от экологи- 
ческой катастрофы, и теперь Джим- 
ми придется поработать за него... 

В фильме огромное количество 
трюков, веселых моментов и прочих 
“приятностей", присущих “чанов- 
ским" фильмам. 

Честно говоря, даже не хочется 
более подробно рассказывать вам о 
"Смокинге". Просто представьте се- 
бе некий гибрид китайских едино- 
борств, "Правдивой лжи" и всего се-‘. 
риала о Джеймсе Бонде. А теперь 
посмотрите "Смокинг"...:) Куча от- 
пичных спецэффектов, зубодроби- 
тельных поединков и море юмора... 


ЗНетМап 

Фильм предоставлен для обзора 
интернет-магазином 

ммм 4ео.5Нор.Бу 


зготовление 
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Тел. (047) 234-44-76, 210-11-48 
‚ = пай: лледиза@пезоглитзК.Бу. 
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РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


Е к. 


"Чтение хороших книг открывает нам затаен- 
ные в нашей собственной душе мысли" 
(С) Ш. Пьермон 


Сегодня в "РЧ" вас ждет небольшая заметка 
о киберпанке, в "Персоне" — разговор о Кур- 
те Воннегуте, а на книжной полке “под разда- 
чу" попала книга Г.Л. Олди — "Путь Меча" 
(подробнее об авторах — в прошлом номе- 
ре). Как вы заметили, начиная с этого выпу- 
ска в "РЧ" открывается новая подрубрика 
“Цитаты”, в которой, как нетрудно догадаться 
из названия, будут помещаться избранные 
места из произведений. В первую очередь, 
это будут вещи упоминаемых в выпуске ав- 
торов. Предлагаю вам также присылать хо- 
рошие цитаты из своих любимых произведе- 
ний — пусть “цитатник” нашей "РЧ" будет 
большим и толстым, но не в ущерб качеству! 


Немного огорчает снижение активности пишу- 
щих читателей — в "Читатель Рекомендует" 
приходит как-то уж очень немного качествен- 
ных рецензий. Непорядок, друзья! Я понимаю, 
что читать — куда проще, чем писать, но, ду- 
маю, чтобы поделиться своим восхищением хо- 
рошей книгой, хватит 5-6 связных предложе- 
ний. Их написать большого труда не составит. 
Пишите о любимых произведениях! А теперь — 
к Делу, то есть к чтению. 


Киберпанк 


"Слохнуе все, как“черви в-банке.чи останутся“ 
лишь. панки. Киберпаник" — старая прибаутка. 


на новый лад 


Думаю, все слышали с панках. О киберпан- 


ках же и киберпанке как направлении в со-. 


временной научной фантастике слышало 
значительно меньшее количество народу. 
Тем не менее, думаю, почти все компьютер- 
щики имеют представление о киберпанке. Не 
имеете? Что ж, в таком случае эта. неболь- 
шая статья — для вас. 


Киберпанк. Что.же-это такое? На ‘вопрос сложно 


ответить однозначно. Практически в любой ста- 
тье о киберпанке автор приводит свое определе- 
ние термина. Не устою перед искушением "при- 
‘думать велосипед" и я. Итак, киберпанк есть на- 
правление в НФ, осмысливающее взаимодейст- 
вие чеповек-человек и человек-компьютер (ис- 
кусственный интеллект) в виртуальной (или 
мрачной техногенной "реальной") реальности, 
причем это взаимодействие часто происходит в 
измененном состоянии сознания (наркотики, 
разнообразные имплантанты и т.п. }. В бопьшин- 
стве случаев, 'антуражем для киберпанковских 
произведений является безрадостная ‘картина 


(11.11.1922) 


"прогнивающего“ высокотехнопогинного. мира’ 
будущего, контролируемого гигантскими корпо=, 
рацлями. Отцами киберпанка заслуженно счита- 
ются Уйльям Гибсон (зё культовый роман "Ней- 
романт" (1984) и Брюс Стерлинг; классиками же. 
киберпанка ечитают (кроме, понятное депо, Гиб-. 
сона со Стерлингом) товарищей Рюкера, Шайне-, 
раи Ширли. 1 
Само понятие "киберпанк" возникло вначале= 
80-х и, похоже, стало определять своеобразную. 
литературную форму протеста против нового”. 
мира, мира информационных технологий. По- 
жалуй, это даже был не протест, а своё видение * 
того, что в конце-концов подарит“ человечесть: 
ву наука. Тогда, дваднать с лищним вет назад, - 
это было свежо, ново и оригинально, Кибер-_ 
панк действительно был альтернативной, бо- 
гемной:НФ. Теперь. же.. „на мой‘ взглядЬ. жанр" 
(или поджанр) стал “модным", он постепенно: 
вливается в фантастический мэйнстрим — хо-` 
рошо это или плохо, судить не мне. Кибёрпанк- 
— своеобразная “фантастика века высоких» 
технологий". Так что если вы считаете себя ча-- 
стью этого века и, кроме того, любите читать, 
то с кибернанком определенно дояжны позна- 
комиться, А уж понравятся произведения этого" 
жанра или нет — другой вопрос. Я, например, к: 
нему дышу довольно ровно — среди вещей в, 
жанре киберпанк мне попадались как отличные 
произведения, так и достаточно‘слабые,„не про-. 
изведшие на меня особого впечатления. : 
С каких же произведений начинать знакомст- 
во с киберпанком? Разумеется; с '"Нейроманта" к 
и "Лжонни мнемоника" У. Гибсона, еще я бы по- 
рекомендовал "Вакуумные цветы" М. Суэнвика. 
Это достаточно серьезные вещи (временами 
крышу сносит). Русский “киберпанк с человече- 
ским лицом“ — романы “Лабиринт отражений", 
"Фальшивые зеркала" и повесть "Прозрачные ви- 
тражи" С. Лукьяненко. Вообще, из русских произ- 
ведений в этом жанре для себя я выделяю, в пер- 
вую очередь, “Сердца и моторы" В. Васильева, 
“Принца Госплана" В. Пелевина и “Паутину” М. 
Шелли. И все равно по легкости чтения нет рав-. 
ных Лукьяненко — практически гарантированы 
положительные впечатления. А вот остальное — 
"как пойдет". Если пойдет легко и с удовольстви- 
ем, то заходите вот сюда: Вир: Л5.луСЕЮСТ/ 
субегрипк.@ г — там ссылки на самые известные 
киберпанковские произведения. Кроме того, за- 
интересовавшихся жанром (культурой? субкуль-_ 
турой?) милости прошу в московский КуберНЕ 
клуб: ВИруУЛлмим субегрийК.га. к 
Нынче модное словечко "киберпанк“ стало’ 
цепляться, кроме книг, к фильмам и играм, но 
это уже совсем другая история... 


шу берет? Нет... Эдакая философ- 
ско-сатирическо-неторопливая 
фантастика. Любителям действия и 
постоянных сюжетных поворотов 
Воннегут явно не придется ко дво- 


Об авторе: Родился 11 ноября 1922 
года в Индианаполисе, штат Индиа- 
на, в семье преуспевающего архи- 
тектора. Впрочем, в годы Великой 
Депрессии благосостояние семьи 
быстро сошло "на нет". Первый ли- 
тературный опыт Воннегут получил 
в школе, где два года был редакто- 
ром ежедневной школьной газеты. 
В 1940 году Воннегут поступил на 
химический факультет Корнельско- 
го университета и одновременно 
стал сотрудничать в газете "Сотей 
Вайу Зип". Учился он весьма сред- 
не, и в 1943 году его наверняка бы 
отчислили за неуспеваемость, если 
бы он не записался в армию. В де- 
кабре 1944 года Воннегут попал в 
плен к нацистам и был отправлен в 
дрезденскую тюрьму. Вместе с то- 
варищами по несчастью пережил 
бомбардировку Дрездена союзной 
авиацией в феврале 1945 года — их 
спасло то, что они спрятались в под- 
валах бойни. В мае 1945 года Вон- 
негут вернулся в Америку, проучил- 
ся два года в университете Чикаго, 
одновременно работая полицей- 


ским репортером, затем переехал в 


Скенектади и устроился на работу в 
компанию “Дженерал Электрик“. 
Именно там началась его писатель- 
ская карьера: в феврале 1950 года 


журнал "Колльерс" опубликовал 
рассказ "Доклад об эффекте Барн- 
хауза". На следующий год Воннегут 
уволился из "Дженерал Электрик" и 
вместе с семьей переселился в 
Массачусетс. До 1959 года, когда 
был опубликован роман "Сирены 
Титана", Воннегут успел напечатать 
десятки рассказов, поработать учи- 
телем в школе для умственно отста- 
лых детей, был торговым предста- 
вителем концерна "Сааб" и т.д. За- 
тем были опубликованы еще четы- 
ре романа, а завершилось это бур- 
ное десятилетие выпуском в 1969 
году лучшего романа Воннегута 
"Бойня номер пять". В семидеся- 
тых-восьмидесятых годах Воннегут 
продолжает активно писать и публи- 
коваться — выходят романы "“Завт- 
рак для чемпионов" (1973), "Реци- 


дивист" (1979), "Малый не промах" 
(1982), "Галапагосы" (1985), "Мать 
Ночь" (1986), "Синяя борода" 
(1987), "Фокус-покус" (1990). В 
1996 году он публикует роман 
"Тите Оцаке" (Времятрясение), ко- 
торый становится одним из замет- 
нейших событий в американской 
литературе последнего десятиле- 
тия ХХ века. (Биография 
ЮбруУ/А/оппеди Бу.г/бю/Л5ю.Нит) 


Личное отношение: Воннегут для 
меня — замечательный сатирик и 
великий скептик. Ах да, еще он ба- 
а-альшой “оптимист";). Сам я не 
скептик, и сатиру перевариваю 
лишь в ограниченных количествах, 
поэтому проза Воннегута не стала 
для меня чем-то "сверх". Доброт- 
но? Да. Умно? Несомненно. За ду- 


ру, а вот смакующим каждое слово 
читателям произведения классика 
американской фантастики должны 
понравиться. А очень тонкий и по- 
рой немного злой юмор всегда к 
месту, что радует. С творчеством 
Воннегута рекомендую, по воз- 
можности, ознакомиться всем — 
классика все же. Понравиться 
должно в любом случае, вопрос 
лишь, насколько сильно. 


Читать: "Сирены Титана", “Колы- 
бель для кошки". Потом, если силь- 
но возьмет за душу, берите бибпи- 
ографию и читайте по очереди все, 
заканчивая  "Времятрясением": 
Кстати, рассказы Воннегута очень 
неплохи — мои отдельные реко-, 
мендации. 


Во время бно жили на Тральфамадоре существа, сов- 
сем не похожие на машины. Они были ненадежны. 
Они были плохо сконструированы. Они были непред- 
сказуемы. Они были недолговечны. И эти жапкие су- 
щества полагали, что все сущее должно иметь какую- 
то цель и что одни цели выше, чем другие. Эти суще- 
ства почти всю жизнь тратили на то, чтобы понять, ка- 
кова цель их жизни. И каждый раз, как они находили 
то, что им казалось целью Жизни, эта цель оказыва- 
лась такой ничтожной и низменной, что существа не 
знали, куда деваться от стыда и отвращения. Тогда, 
чтобы не служить столь низким целям, существа ста- 
ли делать для этих целей машины. Это давало сущест- 
вам возможность на досуге служить более высоким 
целям. Но даже когда они находили более высокую 
цель, она все же оказывалась недостаточно высокой. 
Тогда они стали делать машины и рля более высоких 
целей. И машины делали все так безошибочно, что 
им, в конце концов, доверили даже поиски цели жиз- 
ни самих этих существ. Машины совершенно честно * 
выдали ответ: по сути дела, никакой цели жизни у этих 
существ обнаружить не удалось. Тогда существа при- 
нялись истреблять друг друга, потому что никак не 
могли примириться с бесцельностью собственного су- 


Цитаты: К. 


- 
Воннегут \ 


ществования. Они сделали еще одно открытие: даже 
истреблять друг друга они толком не умели. Тогда они 
и это дело передоверили машинам. И машины покон- 
чили с этим делом быстрее, чем вы успеете сказать 
"Тральфамадор". ("Сирены Титана") 

жик 


И Бог создал все живые существа, какие до сих пор 
двигаются по земле, и одно из них было человеком. И 
только этот ком глины, ставший человеком, умел го- 
ворить: И Бог наклонился поближе, когда созданный 
из глины человек привстал, оглянулся и заговорил. 
Человек подмигнул и вежливо спросил: "А в чем 
смысл всего этого?" ` 
— А разве у всего должен быть смысл? — ом Бог. 
— Конечно, — сказал человек. 
— Тогда предоставляю тебе найти этот смысл! — ска- 
зал Бог и удалился. ("Колыбель для кошки") 

жяк 


Я сам после многих повторений, пока преподавал в 


колледже, а потом — в тюрьме, выучил урок: для 
большинства людей информация — просто разновид- 
ность развлечения, сама по себе она им ни к чему. 
Если факты их не смешат или не пугают, то пусть ка- 
тятся куда подальше. ("Фокус-Покус") 


Книга: 


Генри Лайон Олди 


ПЬЕС 


Книга: Первое издание в 1996 г., по- 
следнеё на данный момент — изд. ЭКС- 
МО, серия "Нить времен”, 1999-2002, 
544 стр. Открывает т.н. "Кабирский: 
цикл" ("Путь меча", "Дайте им умереть", 
"Бездна голодных глаз"). 


Аннотация: Под воздействием "желез- 
ной" воли живых клинков — Бпистаю- 
щих — искусство фехтования и мастер- 
ство изготевления холодного оружия от- 
точены. людьми до немыслимого совер- 
шенства. Все вооружены, и все мастер- 
ски владеют своими мечами — это ли 
не залог бескровности многочисленных 
поединков? И все же покой этого кажу- 
щегося гармоничным мира нарушается 
чередой загадочных кровавых убийств. 
И люди, и Блистающие в шоке — такого 
не было уже восемь веков! 


Мои субъективные впечатления: Жи- 
вые мечи и живые люди: хозяева и при- 
датки, придатки и хозяева. Десятки пет 
люди со своими верными Блистающими 
(Блистающие со своими верными при- 
датками) учились виртуозно бескровно 
Беседовать, разучившись убивать и уве- 
чить. Но для того, чтобы остановить втор- 
жение диких племен, и людям и Блиста- 
ющим необходимо заново научиться 
кровавому ремеслу... Через приключе- 
ния, битвы и непростые перекрестки 
‚ судьбы проходит Путь Меча, путь глав- 
ных героев книги... С этой вещи я начал 
знакомство с творчеством Олди. Впечат- 
ления исключительно положительные: 
стиль, сюжет, язык — все на очень высо- 
ком уровне. Книга захватывает и уносит 
за собой, ты спешишь пройти свой "Путь 
Меча" вместе с ее героями. Оригиналь- 
ное и приятное русскоязычное фэнтези 
— рекомендую всячески. 


Резюме: 

Язык: 4/5 (Хороший язык, авторская ре- 
дакция) 

Легкость чтения: 4/5 (Читается легко и 
приятно) 

Глубина: 3/5 (Насколько может быть се- 
рьезным качественное фэнтези? Во-во) 
Сюжет: 4/5 (Оригинальный и захватыва- 
ющий сюжет) 

Итог: 4/5 (Качественное произведение, 
одно из лучших, на мой взгляд, у Олди) 


Цитата: 

“Конечно, здесь у меня не было кусунго- 
бу — но я подумал, что Тот, кто ждет ме- 
ня в раю, не обидится, если на пороге 
двери, ведущей к нему, на этот раз будет 
пежать не ритуальный нож, а мой меч 
Дан Гъен по прозвищу Единорог. Но, ка- 
жется, Тот, кто ждал меня в раю, все же 
обиделся — потому что, когда я взял меч 
в левую руку и медленно поднес его пез- 
вие к горлу, я понял, что не смогу. И ни- 
кто на моем месте не смог бы! Не для то- 
го был выкован несколько поколений то- 
му назад Единорог, как и другие фамиль- 
ные мечи Анкоров Вэйских, чтобы пи- 
шать жизни своего нынешнего владель- 
ца. Чтобы оборвать Южную ветвь рода 
Анкоров. Рука моя предательски задро- 
жала, и я опустил меч. 

Нет, смерти я не боялся — мне уже 
нечего было терять; но ЭТО было выше 
страха смерти и острее желания уйти. Я 
могуйти — но не так. И я понял, что ТОТ, 
кто ждет меня в раю (или еще где-то — 
не знаю!) пока не хочет меня видеть. Я 
покорипся. Я больше не делал таких по- 
пыток." 


Время: сентябрь. Место: "ВР". 


Встретимся в заданном месте в указан- 
ное время. Пусть качественные книги 


‘сопровождают вас и на отдыхе! 


Читатель №скКу (те@псККу.сот) 


ОГРОМНОЕ 
КОПИЧЕСТВО 


БИЗНЕСЗЯЙ 
ИНТЕРНЕТ ОТ 


ЕМПОМ 4 | СЯМЫХ СВЕЖИХ | КОМПЯНИИ $010 | 


РОВСЕ 4 | 
56 Вам 
 Замзана | 


интервью 


ИГРУШЕК | 
ПУЧШИЙ ВЫБОР 
ГЕЙМЕРЯ 


Сегодня моим собеседником будет владелец компьютерного клуба 
\Уоороо4. В голосовании на сайте млмм.МоизеЗроп.пе! по поводу того, 
кто внес наибольший вклад в развитие киберспорта Беларуси, он на- 
брал наибольшее количество голосов. Хотя сам он утверждает, что это 
не его личный вклад в киберспорт, а вклад его клубной команды. Знают 
его лично далеко не все, но мало кто не слышал о \4-Кеерег, у4-Агс!К 
или же о \4.Рго-Нитап. Также многие участвовали в чемпионатах, про- 
шедших в Уообоо4, призовой фонд на которых был рекордным для на- 
шей страны. Итак, сегодня у вас есть шанс Узнать об этом человеке 


МНОГО НОВОГО. 


Привет. Первый вопрос: как 
давно ты попал в мир компьютер- 
ных игр и с чего начинал? 

Впервые с компьютерными игра- 
ми я познакомился в 5-ом классе в 
клубе при ЖЭС'е. Начинал играть в 
Оуцаке 2 и тратил на это порядка 12 
часов в день. Наш клан назывался 
\Уообоо. Поэтому когда я купил 
свой первый клуб — Портал, я на- 
звал его Моо0оо 2: Ропа! (\2 Ропа]. 
Уже позже я открыл \3: РОТЕ СБ и 
у4: ищете! Са. 


Сейчас у тебя в клубе трениру- 
ются самые сильные игроки рес- 
публики по таким играм, как 
О,цаке, Соитег-ЗкКе, \М/агсгай. 
Почему ты помогаешь игрокам, 
зачем спонсируешь команды: что 
ты в этом видишь перспективного 
или какую отдачу от этого получа- 
ешь? 

В тот момент, когда я открывал 
\3, среднестатистический белорус- 
ский клуб был на 40-50 компьюте- 
ров. При выборе игр порядка 40 шт. 
он не мог обеспечить противников 
по той игре, в которую именно ты хо- 
чешь поиграть. Однако при наличии 
в клубе команды всегда есть люди, 
которые проводят там по 12 часов в 
день. За это время любому надоест 
одна и та же игра, поэтому клубная 
команда готова играть во что угодно 
и скем угодно. То есть в начале они 
служили для привлечения клиентов. 
На сегодняшнем этапе люди из клуб- 
ной команды просто превратились в 
моих друзей. 


Твой взгляд на развитие кибер- 
спорта у нас в стране: имеёт ли 
смысл игрокам тратить на это вре- 
мя или лучше все бросить и с голо- 
вой окунуться в учебу и работу? 
Другими словами, есть ли какие-то 
перспективы развития? 

Профессиональный компьютер- 
ный спорт может быть хорошим за- 
нятием для молодых людей, но он 
не может быть единственным. Сей- 
час мы не можем привлекать спон- 
соров для развития этого течения, 
так как не сможем отплатить им. 
Есть люди и компании, готовые вло- 
жить в развитие киберспорта боль- 
шие деньги уже сейчас, но если мы 
воспользуемся их услугами, то про- 
сто испортим отношения на буду- 
щее, так как не сможем выполнить 
обязательств по обеспечению их 
рекламой. У нас нет возможности и 
нет оригинальной идеи. Однако я 
думаю, что все изменится через 5- 
10 лет — произойдет смена поколе- 
ний. Когда людей, интересующихся 
высокими технологиями, будет до- 
статочно много, реклама сможет 


найти свою целевую аудиторию. Ни- 
кто не сможет этому противиться, и 
киберспорт займет свое место в на- 
шей стране. 


Что ты думаешь по поводу таких 
организаций, как СРЁЕ и МСС, 
РОО ФКС и БелФКС? 

\ММС@ и СРЁЕ — законодатели мод 
в мире компьютерного спорта. 
\ММС@ пытается вынести этот новый 
вид спорта на уровень Олимпиады. 
Наши же бепорусские организации 
— это Пародия.`Они сделаны по по- 
добию, но суть федераций мне не 
понятна — они не самодостаточны, 
так как у них нет денег. 

Когда спонсор дает федерации 2 
монитора, то один из них пойдет на 
призы, а второй — на внутренние 
расходы. У СРЁЕ и \/С@ несколько 
другая ситуация — они создают шоу 
и на этом шоу зарабатывают себе 
на жизнь, а спонсорские деньги мо- 
гут полностью отдавать на призы. 

Насчет привлечения спонсоров 
нашими федерациями я уже гово- 
рил — они не отдают рекламы на те 
деньги, которые получают на прове- 
дение чемпионатов. Таким обра- 
зом, они сами себя дискредитируют. 
Мне не нравится то, что делают фе- 
дерации. Да и не разделяю я их: что 
РОО ФКС, что БелФКС — я их про- 
сто иногда даже путаю. 


Твои планы на будущее: собира- 
ешься ли и в дальнейшем: прово- 
дить чемпионаты, поддерживать 
игроков и т.д.? 


Лига будет проходить на \4. К уча- 
стию в лиге будет допущено 24 ко- 
манды. 4 сильнейшие команды (в 
их числе К29, Тагап2Ё, СО-6 и \4) 
будут раскиданы по разным груп- 
пам. Все команды будут разбиты 
на 4 группы ло 6 в каждой. 1-Й 
‘групповой турнир займет месяц. 
Каждая команда сыграет со все- 
ми остальными командами группы 
'— 5 игр для каждой команды. 


Карты первого группового этапа: 
— ди 
— соые 
— иЧето 
= лыке 
— а ес ' 
_ Перед началом лиги будет состав- 
‚лено расписание игр и будут опреде- 
лены карты для каждой пары в группе 


За`каждую победу-в. групповом: 


‘турнире команда будет получать 2 


очка, за ничью — 1 очко, за пораже-. 


упьтимя | 
| онаайн | 
‚ НОЧЬЮ ДЕШЕВАЕ ‚, 


Да. Сейчас я планирую провести 
в Беларуси отборочные на \/С@ 
Виза СиакКе 3. Я прекрасно пони- 
маю, сколько сил и времени многие 
игроки потратили на эту постепенно 
умирающую игру, и поэтому хочу 
как-то воздать им за это. То есть 
этот чемпионат будет данью уваже- 
ния всем квакерам Беларуси. 

Чемпионат по СиакеЗ в номина- 
ции 1х1 пройдет 16 августа в интер- 
нет-клубе МооОоо 4. 20 приглашен- 
ных игроков будут принимать на 
нем участие без взносов (пттойа! 
КеерЗг Егазег МадМоизе Нррег Зсаг 
Ёедгез 1агап2 Завл9 Епету Арка 
МадБу Пате7? ОооМ СПегуа хе 
Ореп хеготапсег Вемё. Акта). Об- 
щее количество игроков не ограни- 
чено, но все участники, не попав- 
шие в список приглашенных, долж- 
ны будут внести взнос за участие 
(10.000 р). Правила чемпионата 
читайте ниже. 

Все 100% от сборов пойдут на из- 
готовление кубков, грамот — будут 
полностью потрачены на игроков. 
Первые 3 места по возможности по- 
едут на \М/С@ ВНизза. Если же это не 
получится по техническим причинам, 
то в день начала У/С@ ПВизза на 
\Моороо 4 будет вручение денежных 
призов в эквиваленте 300. 200 и 100 
долларов за первое, второе и третье 
места соответственно. 


Вопрос, интересующий очень 
многих: откроется ли когда-нибудь 
\5, или это будет еще не скоро, и 
ты так далеко в будущее не загля- 
дываешь? 

На сегодняшний момент я полно- 
стью отошел от управления ком- 
пьютерными клубами и свои даль- 
нейшие планы с ними никак не свя- 
зываю. Но я также очень надеюсь, 
что директора УЗ и \4 потянут за- 
данный некогда мною темп и смо- 
гут, как когда-то у2 перерос в 3, а 
УЗ в \4, перерасти в №5 и мб одно- 
временно. 


Агспапде1 ок 


ние — 0 очков. После‘окончания 1- 
го группового турнира. будут подве- 
дены результаты и 3 сильнейших ко- 
манды из каждой группы выйдут во 
второй групповой этап. При одина- 
ковом количестве очков у команд, 
занимающих 3-4 места в группе, в 
первую очередь будет учитываться 
‚результат личной встречи. Если же 
пичная. встреча: закончилась вни- 


‘чью, то тогда будет сыгран овер- 


тайм на той же карте по 6 раундов 
за каждую сторону. : 
Команды, прошедшие во второй 
групповой этап, будут разбиты на 2 
группы по 6 команд в каждой. 


Карты второго группового этапа: 
— 9052 
— сБые 
— нем 
- ргоЧюу 
— ап? т 
возможны изменения в списке 
карт на второй групповой. этап 
Перед началом второго груплово- 


'го этапа будет составлено расписа- _ 


: Международный чемпионат 
по авиакиберспорту 


22 и 23 августа 2003 г. в рамках 
Международного Аэрокосмичес- 
кого Салона "МАКС 2003" 
(БЕр:/Лмулм.такз.ги) на стенде 
фирмы "1С" состоится Междуна- 
родный чемпионат по игре "Ил-2 
Штурмовик: Забытые сражения“. 
Организатор чемпионата — фир- 
ма "1С", издатель и разработчик 
игры “Ил-2 Штурмовик: Забытые 
сражения", при поддержке компа- 
нии "Игалакс" и Федерации авиа- 
ционного спорта. 


Регистрация продлится с 4 по 
18 августа 2003 года, заочная реги- 


страция проходит на сайте 
ВЕр:/Аллллм.заНек.ги. 
Организаторы — предоставляют 


манипуляторы Зайек Х45 и Зайек 
СуБога Сою на каждый компьютер. 
Возможно использование собст- 
венных джойстиков любой марки. 
На этапе регистрации в регистра- 
ционной анкете необходимо ука- 
зать модель джойстика, которую 
участник будет использовать на 
чемпионате. 

К участию в турнире приглашают- 
Ся все виртуальные летчики, достиг- 
шие 12-летнего возраста, вне зави- 
симости от их пола, гражданства, 
места жительства, национальности 
и репигиозных убеждений. 

Чемпионат проводится на базе 
игры “"Ил-2 Штурмовик: Забытые 
сражения" в двух номинациях: 

— 22 августа: дуэльные бои 1 на 1, 
— 23 августа: парные бои 2 на 2. 


Призовой фонд чемпионата 
Номинация 1 на 1. 
Первое место — манипулятор Зайек 
Х45 Оба! Зоузйск & ТНгове; 30 ми- 
нут полета на реактивном самолете 
1-39; — подарочная версия игры 

"Мафия" (1С:Логрус "Мафия"). 

Второе место — манипулятор 
Зайек Субога ЗВ ЦВ СоН; 20 минут 
полета на реактивном самолете 1- 
39; подарочная версия игры "Блиц- 
криг" (1С:Нивал "Блицкриг"). 

Третье место — манипулятор 
Зайек СубБогд ЗО Литые Э#ск; 
1С:Коллекция игрушек "Пираты Ка- 
рибского моря". 

Четвертое место — манипулятор 
Зайек Р880 Оиа! Апаюд Рад; 1С:Кол- 
лекция игрушек Мефема!. То! М/аг. 


Номинация 2 на 2 

Первое место — манипулятор Зайек 
Х45 Оюда! доузйск & ГигоЩе каждому 
игроку; 40 минут полета на реактив- 
ном самолете 1-39 каждому игроку; 
подарочная версия игры "Мафия" 
(1С:Логрус "Мафия") каждому игроку. 

Второе место — манипулятор 
Занек Субога ЗВ У5В Со@ каждому 
игроку; 20 минут полета на реактив- 
ном самолете [-39 каждому игроку; 
подарочная версия игры "Блицкриг" 
{1С:Нивал "Блицкриг") каждому иг- 
року. 


Правила проведения чемпионата 
и дополнительную информацию 
можно посмотреть на сайте 
ПруЛилилми.зайек.ги. 


Результаты Чемпионата Европы по М 


Закончился Чемпионат Европы по 
Мас Не Сатеипд, и пришла пора 
подвести его итоги. Перед вами 
первая восьмерка участников 
вместе с указанием сумм, которые 
они получили за занятые места: 
1. Мсоа! Неггод (Могмау) — $15,000 
2. Репе МаНефаица (Ргапсе) — 
$7,500 
3. /и$$ Заю\аага (Апала) — $5,500 
4. Здига Езкаапа (Моглау) — $4,500 
5. Сабме! Маззй (Егапсе) — $3,000 
6. Зшай \М/ионЕ (Епоапа) — $2,500 
7. Тнотаз ЭВам/ (Егапсе) — $2,000 
8. Вог Тодогомс (Зюуета) — 
$1,500 

В результатах ничего особо нео- 
бычного нет. Ни для кого не секрет, 
что Чемпионаты Европы не зря счи- 
таются "соревнованиями для нор- 
вежцев". Первые два победителя 
этих соревнований были норвежца- 
ми, а всего из шести титулов предста- 
вителям этой страны принадлежат 
четыре. Только дважды немец Оама 
Вгискег (в прошлом году) и голландец 
№ ай Воекеп сумели прервать геге- 
монию викингов. Вот и на этот раз 
Эюига Езке!ап4 и МсоайНеггод попа- 
ли в Тор-8 (кстати, оба они — ветера- 
ны Мадс). №со& Неггод на этом 
чемпионате был неудержим. Резуль- 


ние игр и будут определены карты 
для каждой пары в группе. 

Из второго группового этапа вый- 
дет по 4 команды из группы. Все они 
встретятся в супер-финале, который 
пройдет по системе Ри боцЫе 
Еегтпавоп. ‘2 первых команды из 
каждой группы попадут в сетку вин- 
неров, а 3-е и 4-е места каждой 
группы ‘попадут в-лузера. Карты на 
игры также будут известны заранее. 


Карты супер-финала: 

— де сБЫе (Фррег Оцапег-Е па) 

— де. пике (Оррег Зепт-Е па!) 

— де ието (Уррег Ета6) 

— 4 Фап1_тф (омег Оцайег 

Рпаю) 

— Че адес (Шомег Зет Рта!5} 

— де тето (Еомег ЕюаБ) 

— де_ 952 (Роозег$ Ета!) 

— де 945 (Зирег Ета!) 

— Че вем (за 5-6 места). 

— 96 ргоду (за 7-8 места) 
Призовой фондлиги будет состав- 

пен как из взносов участников, так и 


из вкладов спонсоров... 


тат — закономерное чемпионство. А 
Эюига Езк@впча стал четвертым, усту- 
пив в полуфинале Рете МаВефаца 
из Франции. У Франции представи- 
тельство в Тор-8 больше, чем у Нор- 
вегии, — три человека. Уже упомяну- 
тый Рете Маефачцд стал вторым, а 
пятое и седьмое места заняли, соот- 
ветственно, Сабпе! Маз5й и Тротаз 
Зпам. Бронзовым призером стал 
еще один скандинав — финн уивя 
ЗаЮ\аага. Шестое место занял англи- 
чанин Змай М/пом, ну и последним в 
топе Европы теперь является единст- 
венный представитель славян среди 
сильнейших — словенец Вой 
Тодогомс. 

Еще один интересный факт, каса- 
ющийся М№со!а! Неггод. Он первый, 
кому удалось стать двукратным чем- 
пионом Европы, с чем его и поздрав- 
ляем! Что же касается наших сосе- 
дей (белорусов на Чемпионате Евро- 
пы не было вообще), их выступления 
нельзя назвать даже относительно 
удачными. Лучший среди россиян 
стал 78-м, среди поляков — 80-м, ос- 
тальных там вообще замечено не 
было. 


Мог! АпдтагзКу 
Могдц!7 7 @и\.Бу 


Участие в лиге, 

— Для регистрации необходимо 
прислать письмо с заявкой на 
тай@тоизезрой.пе: с пометркой 
"Лига", в котором. будет указано на- 
звание команды и имена и фами- 
лии, а также ники всех игроков ко- 
манды. 

— Организаторы:лиги оставляют за 


‘собой право отказать-команде-пре- 


тенденту на-учабтие:в. лиге без ка- 
ких бы то ни было разъяснений. 

— Все участники должны будут 
внести взнос в размере $20 за уча- 
стие в лиге. Все-взносы пойдут на 
формирование ‘призового фонда 
лиги. — 

— За каждую игру в лиге команда 
должна будет оплатить некоторую 
сумму, размер которой‘обсуждает- 
ся с дирекцией клуба. Однако ее 
размер не превысит 1500 рублей с 
человека. 


— Для иногородних участников бу-. 


дут сделаны поблажки: возможно 
проведение всех групповых игр ино- 
городней команды:в один день. _ 


— 
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фестиваль по стратегическим видам 
компьютерного спорта МИНСК' 2003 


3 июля 2003 года в Минске в пар- 
ке имени Грековой в 12:30 в тор- 
жественной обстановке и при 
большом стечении людей был дан 
старт Первому Фестивалю по 
стратегическим видам компью- 
терного спорта МИНСК' 2003. 


Эти состязания проводились "Мин- 
ским городским клубом компьютер- 
ного спорта“ (МГККС) под эгидой 
Белорусской федерации компьютер- 
ного спорта при содействии Минго- 
рисполкома, Администрации Ленин- 
ского р-на Минска, других заинтере- 
сованных ведомств. 


Хроника событий 

В 12:00 в столичном компьютерном 
клубе "Атлантис" был дан старт от- 
крытому первенству города по игре 
ЗагСгай: Вгоод М/аг. В чемпионате 
приняли участие сильнейшие стар- 
крафтеры города Минска. Первенст- 
во вызвало огромный интерес у по- 
клонников этой классической в сво- 
ем жанре игры. За развернувшими- 
ся баталиями на большом экране 
наблюдали большое количество зри- 
телей. В результате виртуальных 
сражений определились победители, 
которыми стали: 
у -е место — Кавецкий Я.И,., 

ник: МОНО 
2-е место — Хурс Н.В., 
ник: [атефо ака Мрег 
3-е место — Демченков ев 
ник: [РаН]5рта! 


В 13:00 в клубе Зип Сае старто- 
вало открытое первенство по игре 
Сотталпд & Сопдиег: Сепега. 

Официальные результаты: 


1-е место — Выговский Николай 
2-е место — Кривцов Сергей 
3-е место — Кривошеев Денис 


В 14:00 в клубе "Атлантис" проходи- 
па презентация военно-исторической 
стратегии "Блицкриг". Игра транслиро- 


валась через проектор на большой эк- - 


ран, что позволяло каждому желающе- 
му оценить в полной мере эту замеча- 
тельную игру. Надо сказать, что "Блиц- 
криг" очень понравилась игровой об- 
щеёственности: многие просто брали 
стулья и садились перед экраном, на- 
бяюдая за игрой, словно транслирова- 
лась не компьютерная игра, а кино. 
Кстати сказать, аналогия с кино здесь 
приведена не зря — в игре очень вь- 
сокое качество видеозаставок и гра- 
фики, уровень которой просто не мо- 
жет не восхищать — перед игроком 
встает картина настоящей войны. 


4 июля в клубе "Атлантис" прово- 
дился открытый чемпионат города по 
игре "Казаки: Последний довод ко- 
ролей". Получилось так, что все игры 
проходили между тремя отцами — 
любители вылетели на первых мину- 
тах. А места распределились так: 

7. Евгений Козловский 
2. Александр Бисярин; 
3. Сергей Алисевич. 


5 июля в 10:00 в клубе Зип бае 
прошел чемпионат "Эпоха империй" 
— открытое первенство по игре Аде 
о! Етриез И. В результате виртуаль- 
ных сражений определились победи- 
тели, которыми стали: 

1-е место — Виктор Яковлев 
2-е место — Алексей Зайцев 
3-е место — Максим Лебедев 


Чемпионат в “Катане”. 


26 июля в кк "Катана" прошел чемпионат по 
\М/агСтаН 3: Тпе Егогеп ТЮгопе у 1.11 в номи- 
нации 1х1. ТЕТ для наших варкрафтеров от- 
носительно новый адд-он, а исходя из этого, 
никто не мог заранее предугадать исход чем- 
пионата. 


$ 


> 


На.чемпионат собралось рекордное количество- 
во игроков для такого рода соревнований — 40! 
Но всем было ясно, что явными фаворитами 
чемпионата будут такие, как $Т.За$Рок (на фо- 
то), Кокос, Эпатап, Меугох, м/аг Тюгеуег, рерз, 
52.9 и др. В финале `$Т.Зазпок встретился с 


М/аг.СпозГАЦ, играли на 2 раза на Тгапций Раз5, и зТ.Зазрок разгромил 
М/аг.СпозЬА1 со счетом 2:0. Так держать, $Т.ЗазКок! Фотографии с чемпио- 
ната можно посмотреть здесь: ВИр:/тоизезрой.пе/пем,.рир?@=351, а реп- 
лей пак можно скачать здесь: Нир//тоизезрой.пеИцето.рбр?ю=188. 

Время идет — а призер не меняется: 1 место — эТ.Зазпок; 2 место — 
М/аг.Спо5АЙ; 3 место — Со; 4 место — К29.МааКИа. 


Россияне на Фиакесоп 2003 


‘СцакеСоп 2003, состоится 14-17 августа. Ези`соойег, надежда России на 
‘победу в номинации Оцаке 3 1х1, отказался принимать участие:(. Причи- 
ной являются экзамены при поступлении в институт. Что же депать? У Рос- 
сии есть "запасная резина": (еХеВ, и\Кпд и Беа# представят российский 
93 за океаном. Будем ждать результатов, которые я сообщу вам в следую- 
щем номере ВР, -} ЕН 
: ера Маковский (ВаскеН) Виталий, Васк1989 @ тай.ги 


ыы 


АР ПРЕДЪЯВЛЕНЫ СКЫНКА 


МЗ-СЕОВ 


коммуны стинаскля, @ 


т23е-е8-58 


5 июля в клубе "Атлантис" завер- 
шился чемпионат "Ремесло витязя“" 
— открытое первенство города по иг- 
ре М/агСгай Ш: Веоп оЕСВаоз. В чем- 
пионате приняли участие сильнейшие 
варкрафтеры города Минска. Пер- 
венство вызвало огромный интерес у 
профессионалов и любителей этой 
увлекательной игры. В результате 
виртуальных сражений определились 
победители, которыми стали: 

1-е место — Александр Тиханович 
2-е место — Роман Кравчук 
3-е место — Дмитрий Лагуцкий 


6 июля 2003 года в Минске в парке 
имени Грековой в торжественной об- 
становке прошли церемония закрь- 
тия Фестиваля МИНСК: 2003 и торже- 
ственное награждение победителей. 
На церемонии закрытия выступил 
председатель Минского городского 
клуба компьютерного спорта Максим 
Костюкович. Он поздравил победите- 
лей и призеров соревнований, вручил 
им почетные грамоты от Администра- 
ции Ленинского р-на Минска, подарки 
и призы от спонсоров Фестиваля. В 
церемонии закрытия Фестиваля 
МИНСК! 2003 также приняли участие 
вице-президент БФКС Юрий Хода- 
ков, руководители компьютерных клу- 
бов "Атлантис" и "Зип Са", другие 
официальные лица. По завершении 
церемонии награждения в парке им. 
Грековой был проведен рыцарский 
турнир. А вообще чемпионат получил- 
ся замечательным, и все зарядились 
массой положительных эмоций. 


ВЕАСК_ТОВМ (Коз_2003 @1и Бу), 
по сообщению 
Пресс-службы БФКС 


Аоп 2000 ХР / ОПК 256 / СЕ 
Биегисе 512 Кърв 

Услуги печати, сканирование 
Офисные программы? ъ_ 
Выделенные сервера 


Подарки посетителям _ 


вул. Румявисва, 4 
аа ов ытеА. ‘ато зов) в 


РАБОТАЕМ 
КРУГЛОСУТОЧНО 


Н\егпе! клуб 


ЧЕРРЕСТЕ СЕ 


Все мониторы ГА МЫ 
0 комп-ров в трех залах, \Р-зал 


дАиюп 1800ХРЛООР 256 5Рогсе4 МХ440, 
пегпе! — 512КЫ$, 
выделенный сервер См. 


Тел. 230-58-10 
ул. О.Кошевого, 12 


3.00 - 22.00 


настольные игры 


Клубные вести 


На будущий год у "Кронверка" 
большие планы, в числе которых 
как освоение новых игр;так и ра- 
бота со старыми, 


Но хотим вам сообщить и еще одну 
радостную новость. Все поклонни- 
ки ККИ "Война" смогут уже в сентя- 
бре принять участие в первом офи- 
циальном турнире в Беларуси по 
игре (поддерживаемом. разработ- 
чиками игры). 

Так что готовьте колоды и ждите 
информацию, встретимся на поле 
боя! 

Напоминаю, что "Кронверк" в ав- 
густе не работает, а в сентябре 
вернется к нормальному расписа- 
нию, а пока самая свежая инфор- 
мация ожидает вас на клубном сай- 
те — млмм.Ба.Бепо$5у. 


Могои! Апдтагзку 
в Мошт7@ыЬу 


СТ ны 


® СЗ-диски рля В Р$, б\у: самые инте- 


е'‘игры. РН Оооо 18- 


ресных 

90). Сергей. 

® Приставку Зеда`Меса Ойуе 2 с картри- 
джами — 5у.е. — 8(029)5478948. 

® Радиомышку в’зорбшем- состоянии —- 
бу.а:— 2061981. 

® СатеВоу Адмапсе с-картриджем Топу 
Намк Рго Экаюг + подеветка с увеличени- 


ем в отличном СОСТОЯНИИ. — 2781383, Ни- 


кита. ие. 


‘дисков, 2 карты ‘памяти“по 120 о 


каждая, недорого. — 2781383, Никита. 
® СО-диски для ЗопуР$, Только самые 


лучшие стрелялки, бродилки, РПГ, страте-* 
гии. Всего 6000. —-2500\3000 шт. — 


8(02154)22340, Дени 


® Зеба Меда Онме-2. Почти ‘новая. Цена: ‚Сок 


‘договорная. — 8(0152}724894.. 

`® Зеда_Меда Опуе 2'и Зеда огеатсавЁ+ 
диски ий картриджи к ним, а также диски к 
Рауб‘абоп, дешево, — 8(02161)35855. 

® СЗдиски: СТАР, Дон Капоне, Сюзе 
СотБа! 4, В-17, Зрег Мап, щегз{а@82, 
ЗагСгай: Вгоод\М/аги софт. — 2680358, 


®_Руль_ с педалями и обратной связью. 
одйесн МИпоМап:Роптуа-Еогсе СР {© га 
22835526, 


рантией) — ‘55у.е., торг. 
8(029)7517345, Святослав. 
® Мышь Маххио: 4 кнопки, скроллинг — 
20000руб. — 8(0165)364719, Игорь. 

® Са-диски б\у, с играми: Король друидов, 
Зинтопег Негоез$4, 1се\М/па баег, 
‘ЗрчеМал2, Етрие Еайн, Аде © 
М/опдег2 и др. — ЗООбруб\ил:-= 2707345; 
Виталик. 


`®: Настольные игры в`хорошем. состоянии: р 


игровая.система "Кольцо’власти", *Вовра- 


щение проклятого демона", *Некромансер" Г 
"Бюевой маг", “Маг Натииег”, “Большая бит- 


ва за Делос” и др. Все ‘игры не склеены. 

Кроме того есть краски для покарски моде- 

лей, то. 27073145, Виталик. 
разное. 

® Первая чемпионка "Беларуси по коме 


пыютерному спорту Нор. п приглашает в 
свою — команду. 8(029)6479395; 
Юси5!89 @1и у. 


® Для создания клана по С$ требуется че- 
ловек.с опытом игры. Пишите на мыло 
УФУ — пибо по’ телефону. 
И 


-е ТСОТЬ срочно перезвоните мне. — 
:8(@02255)91110, Зетаха. 

-е Группе разработчиков: Схагу: Р5 
‚ Зойумаге, работающей на некоммерчес- 
кой’основе требуются: художник-дизай- 
‘вер: программист А, а также люли с- мас- 


сой идей для содания:8р и 2,50 игр. == 


‘айепгауег @ тай. па, Прил сре еалл. 


приветы: 
`® Клану 1ВТАХ}: клубу?\/000004, а также 
‚ Лучшему другу и лучшему С5-еру, которо- 
‘го-я-анаю Софто и его клану _-=ОоК=, 
„Омаке’ру Нея Аоскейу, Мопеху, Сегоо от 
_ $ипоб’аю 

`® Всем СЗ'’рам(шам) г. Гомеля, ав частно: 


сти моим друзьям: Злаке, Зо, Вооглег, 


-Спогь, Назй, а также. остальным собрать: 
`ям по. оружию: Ветол, хИ5, Зпрег, РО, 


РАР!К и [ео от" @ нк” а: 
'ю,:Мео-2, Вадеу и: команде <2Х- 


‚СоМВЗ © от ВотБа. 


э Гоймерам г.Кличеваг особенно Диме й 
Денису от Сташевского Димы. 

® Супер-У/Срам Сагсад?ге, Уонеху, 
У @киЁу от Могог’а. 

® Всем гомельским \/С-рам, а частности: 


рюез5ог Ова®у, Эх алиеду, Мое 
`Уцаазу, 2. Е! ‚ 7теуу и Оед\! от Миа 


Митапак. 


® Сек$ и 0! вызывают на дуэль Фопса и 
Олька в С5 в клубе Вега, 2*2, 19.08.03, 

® СеК$ и О! вызывают на дуэль оке а 
и1апза в С$ в клубе-Вега, 2*2. 16.08.03: 


переписка: . 
‚Народ; все кому нравится 5. и СтАМС 
подкиньте коды. Ответ 100%, — г.Минск, 


2-ой пер. Никитина, д.20, Артем. 


® Парень 16 лет хочет переписываться с 
геймерами и геймершами, которым нра- 
вятся. спортивные. компьютерные игры 
ипи игры в ‘стиле экшн\блокбастер. --- 
г.Минск, ул.Воподбко 24-38, Мес. 


- ®-Пацан 42.нег. хочет переписываться © 
зфанатами 


Контры. == 2200820, г.Минск; 
пр.Машерова, 75-18, Мез04ь. 

э Все, кто играет? в Негоез!, М/СЗ, Аде + 
Етрие52, пишите. -== 247400, Гомельская 
обл., г.Светлогорск,. Мон 1, д62., кв,18, 
2е4. 


® Кто умеет хорошо программировать на 
Берн, хорошо рисуетилиу вас, просто хс- 

воображение и масса: ‘идей = объ 
единяемся и’ ‘будей _ ‘делать игру. == 


„. Че@щь Бу. 
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виртуальные радости 
№8, август, 2003 гол 


И когда стали сохнуть поля, 

И брамины гибли стадами, 

Призвала великая Элдер Айдахо 

И слова такие ему сказала: 

“Пройди испытание, докажи, что достоин, 
а потом отправляйся далеко-далеко. 
Найди Волт-13, там живут наиш братья, 
Возьми у них"СЕСК", он спасет Арройо, 
Восстановит поля и поднимет браминов". 
Из песни об Айдахо Избранном. 


Фпоутеры застали меня в самый неудобный мо- 
мент — когда я выщел из машины помочиться. Я 
уже застегивал ширинку, и вот тут-то они и появи- 
лись. Выскочили из-под песка, как тушканчики, и 
ринулись ко мне. Как назло, бозар остался в ма- 
шине и при себе был только "Пустынный орел" — 
пистолет хороший, но рассчитанный далеко не на 
мутантов и чужих. Тем не менее, я выпустил во 
флоутеров весь магазин, и это их приостановило. 
Они плюхнулись на землю, взбивая хвостами 
плотные тучи пыли. Нет, они не испугались, они 
просто отвлекали меня и создавали себе прикры- 
тие. Знаю я эту их поганую повадку — пока стоит 
пыль и жертва ничего не видит, они охватывают 
ее кольцом и атакуют со всех сторон. Практичес- 
ки всегда — удачно. 


Я не собирался дарить им на сегодня ужин, у .- 


меня, черт возьми, были другие планы. Я прыгнул 


к машине и одним движением выдернул наружу . 


лежавший на заднем сидении базар. Присев на 
одно колено, чтобы обезопасить себя от какого- 
нибудь чересчур умного флоутера, который мо- 
жет догадаться атаковать сзади, я дал широкую, 
веером, очередь. Потом еще одну, в другую сто- 
рону. Твари живо смекнули, кто хозяин на этом 
празднике, и стали отступать. Но я уже вошел в 
раж и нещадно поливал их свинцом. Последнего 
флоутера, который несся прочь, извиваясь как 
змея, я подстрелил, когда он умчался уже метров 
на пятьдесят от меня. Я коротко хлестнул его оче- 
редью, даже не надеясь попасть, но мне повезло. 
Флоутер вдруг взвился, закачался на своем хво- 
сте и рухнул на землю, как большая мухобойка с 
бахромчатыми краями. ; 

Я осмотрелся. Флоутеров было шесть штук — 
приличная стая. Пришлось израсходовать почти 
весь магазин‘бозара. Много. 

Я перезарядил пулемет и аккуратно положил 
его обратно на заднее сиденье. Сел за руль и от- 
крыл пип-бой. Судя по зеленому треугольничку 
на карте, я находился на половине пути от базы 
рейдеров до Волт-Сити. Самый край обжитого 
мира; что там дальше, в глубине континента, ни- 
кто не знает. Никто там не бывал. Ну, аесли и бы- 
вал, то уж точно не возвращался. Одно на одно 
выходит. 

Я открыл раздел "Города" и просмотрел свой 
статус в ближайших. Волт-Сити и Геко относились 


“ 


ко мне очень хорошо, если не сказать лучше. А $ 


вот небольшой городишко Модок ненавидел меня : 


по самому высокому тарифу. Ну, что ж, они име- 
ли на это право. 

Я завел машину и тронулся с места. Мотор ко- 
ротко заревел и перешел на мягкий рокот. Маши- 
на быстро набрала скорость, и пыль из-под колес 
заслонила от меня место стычки. Я устроился в 
кресле поудобнее, включил маленький вентиля- 
тор, чтобы избавиться от жары в салоне, и рас- 
слабился. Мой путь лежал на север, и ориенти- 
ром в этой однообразной, плоской, как живот во- 
семнадцатилетней танцовщицы, пустыне для ме- 
ня была невысокая гряда холмов на востоке. Ну 
и пип-бой, понятное дело. 

Вспомнив о пип-бое, я взглянул на него, и в 
глаза мне снова бросилась строчка: "Модок. Ста- 
Тус: ненависть". Я резко захлопнул крышку прибо- 
ра и швырнул его в бардачек. Да, город Модок 
имел право меня ненавидеть. Почему? Я расска- 
жу вам. 


Я вошел в город с запада. Шел из пустыни и 
шел, признаться, почти наугад. Да что там, я про- 
сто заблудился и целую неделю плутал по холмам 
и долинам, сбивая ноги о каменистую почву и эко- 
номя еду. Я уже отчаялся выйти хоть куда-нибудь, 
когда наткнулся на этот город. Холмы надежно ук- 
рывали его от глаз Нутников и легко можно было 
пройти в нескольких километрах от города, не за- 
метив его. 

Городок был маленьким, донельзя запущенным 
и вызывал острое желание пройти мимо. Жаль, 
что тогда я этого не сделал. Надо было слушать 
внутренний голос. 

Увы, зов пустого желудка и сбитых ног переси- 
лил, и я свернул в город. Первый же горожанин — 
подвыпивший и помятый — просветил меня на 
предмет отсутствия в городе кафе. Это была не 
самая лучшая новость этого дня. Впрочем эту по- 
терю можно было пережить. 

— Акак с работой? — спросил я. — Могу и про- 
сто за еду. Только не на ферме, если можно! 

Горожанин посмотрел на меня как-то странно 
(шутка, конечно, вышла корявой, но такого взгля- 
да уж точно не заслужила) и буркнул недовольно: 

— У мэра спроси, — и пошлепал дальше, не 
прощаясь. 

Я недоуменно пожал плечами, поправил шмот- 
ник и пошел искать мэра этого, с позволения ска- 
зать, города. Задача оказалась несложной. Доста- 
точно было выйти на главную улицу и найти са- 
мый приличный с виду дом. 


Статус: 
ненависть 


На крыльце я столкнулся с заплаканной женщи- 
ной в черном платке. Сходя со ступенек, она заде- 
ла меня плечом, но, похоже, даже не заметила 
этого. Во всяком случае, она не обратила на меня 
внимания и, сгорбившись, тяжело поплепась по 
пыльной улице. Я немного постоял, посмотрел ей 
вслед, прикидывая, что могло ее так расстроить, а 
потом толкнул дверь и вошел. 

Мэр оказался рослым мужиком лет сорока. Был 
он темнее тучи и вопреки моим ожиданиям не си- 
дел спокойно за столом. Насупившись и намор- 
щив лоб, он мерял комнату большими нервными 
шагами. Заметив меня, он остановился и гаркнул: 

— Аты кто такой, дьявол тебя задери? 

Я не удивился такому приему и спокойно на- 
звал себя: з 

— Меня зовут Айдахо из Арройо. 

— И какого дьявола тебе здесь надо? — этот 
вопрос был задан уже спокойнее, но все равно 
чувствовалось, что мэр очень напряжен. 

— Откровенно говоря, никакого. Я просто за- 
блудился и случайно вышел к вашему городу. Те- 
перь вот ищу стол и ночлег, могу как-нибудь отра- 
ботать. 

— Отработать, говоришь? — мэр, сощурившись, 
осмотрел мою экипировку. Я видел, как его взгляд 
пробежался по патронташу на поясе, двум грана- 
там, висевшим на лямках шмотника, и рукоятке 
обреза, видневшейся за правым плечом. Думаю, 
он заметил и нож, притороченный к голенищу пе- 
вого ботинка. — Что ж, если ты и в правду умеешь 
пользоваться всем, что нацепил на себя, то есть у 
меня для тебя кое-что. Присаживайся к столу. 

Я скинул шмотник и с облегчением присел на 
крепко сколоченный табурет, вытянув натружен- 
ные и гудящие ноги. Мэртем временем вышел не- 
надолго и вернулся с кувшином пива и двумя здо- 
ровенными кружками. = 

— На, выпей, — налил он мне полную кружку. 
— Разговор долгий будет. 

Я взял кружку и с сомнением заглянул в нее. 
Пиво было какое-то мутное и не янтарное, а, ско- 
рее, пиловое. Я отхлебнул чуть-чуть и скривился 
от отвращения. Пиво оказалось препоганейшим и 
на вкус напоминало нука-колу, смешанную с пе- 
чебным порошкем в пропорции один к трем. Ред- 
костная гадость. Только из уважения к хозяину я 
не выплюнул это пойло и даже уговорил себя от- 
пить еще немного. Впрочем, мзр, конечно, видел, 
что пиво мне, мягко говоря, не понравилось. И 
сказал: 

— Да, пиво у нас действительно не очень. И 
именно поэтому для тебя есть работа. 

Я вопросительно поднял брови: 

— Эй! Уважаемый, я не фермер. Даже у себя в 
деревне я занимался охотой, а не копанием в 
земле. 

— Во-первых, меня зовут Джо, а не Уважае- 
мый. Во-вторых, как фермер ты мне и не нужен. 

Что ж, уже пучше: 

— Ладно, Джо, рассказывай, что за работа. 

— Я немного издалека начну, чтобы тебе. по- 
нятней было. 

— Валяй, — я напрягся и сделал несколько 
глотков из кружки. В общем-то, привыкнуть мож- 
но ко всему, поэтому пиво уже не казалось отра- 
вой. Так, мерзкое пойло с отвратительным вку- 
сом. Но пить можно. 

— Слушай, — Джо сделал богатырский глоток и 
продолжил, — наш город — это действительно го- 
род фермеров. Мы выращиваем сопод, сою, 
хмель и ячмень. Но урожаи у нас низкие, потому 
что земля в округе плохая. С западной стороны 
города так вообще полей нет — там один голый 
камень, пахать невозможно. 

Я понимающе кивнул, вспомнив унылый пей- 
заж на подходах к городу: валуны и холмы с чах- 
лыми кустиками. 

— Но недавно, — продолжал мэр, — несколько 
месяцев назад, относительно недалеко от города 
мы нашли несколько тысяч акров очень хорошей 
земли. Почва очень плодородная: там много воды 
и мало камня. Словом, то, что нужно. Но с этим 
местом было много странностей. Мы нашли там 
ферму со всеми постройками, все в идеальном со- 
стоянии, несколько акров засеяны соей и видно, 
что за ними присматривают, но, — тут он пере- 
гнулся ко мне через стол и понизил голос, — пю- 
дей там не было. Совсем. Понимаешь, кто-то при- 
сматривал за фермой за полем, но мы никого не 
нашли. Ни-ко-го! Ну, поначалу мы не придали это- 
му значения и несколько семей переселились туда 
жить. И тут начали происходить странные веши. У 
них пропадали продукты и инструменты, они слы- 
шали, как кто-то ходит по ночам по двору, вздыха- 
ет и стонет. Иногда они видели какие-то смутные 
тени. 

Мэр остановился и одним махом ополовинил 
кружку. Я молчал и ждал продолжения. 

— Люди стали бояться появляться на улице по- 
сле наступления темноты и даже в поле выходили 


все сразу, чтобы никто не оставался в одиночест- 
ве. Мы несколько раз всем миром устраивали об- 
лавы и обыски, думали — может, шутники какие 
балуются, но никого не нашли. Дальше стало хуже: 
ни с того ни с сего в домах и на улице начала по- 
являться кровь. Большие пужи, маленькие, просто 
капельки... Короче, жить там стало невыносимо. 
Все переселились обратно в город, а туда мы ста- 
ли вахтенным методом посылать небольшие отря- 
ды здоровых мужиков. Никто не выдерживал 
больше месяца. А потом случилось так. что на 
ферме остался один Карл. 

Джо хлебнул пива и перевел дух. 

— Когда через два дня туда прибыла новая вах- 
та, его не было. Все его вещи и оружие остались 
на месте, но сам он исчез. И в доме все было за- 
лито кровью. В той партии были только здоровые 
смелые мужики, но... Словом, они не смогли ос- 
таться. Через неделю мы вернулись туда. И снова 
бежали. Понимаешь, вокруг фермы, вдоль дорог и 
на полях торчали колья. А на кольях — люди. Имы 
бежали из этого проклятого места. 

Джо замолчал. Немного выждав, я спросил: 

— Ив чем, по-твоему, было дело? 

Мэр оглянулся вокруг, как будто нас мог кто-то 
подслушать, потом приблизил губы к моему уху и 
шепнул: 

— Призраки. 

— Призраки? 

— Да, призраки, — он говорил шепотом и, я го- 
тов поклясться, побледнел, — это они убили Кар- 
ла и понатыкали кольев с трупами. Это их ферма 
и они не хотели, чтобы мы там жили. Понимаешь? 

Я, признаться, никогда не верил в призраков, 
но, с другой стороны, наш шаман много о’них рас- 
сказывал. Вот только не знаю, сказки это были 
или правда. 

— А от меня что требуется? Вряд ли я смогу 
убить призрака из обреза или взорвать гранатой. 

— Это японимаю, — кивнул Джо, —ноне втом 
дело. 

Он снова замолчал и на этот раз надолго. Я ви- 
дел, как морщиться его лоб и ходят желваки на 
скулах. Такое впечатление, что он боролся с чем- 
то в себе. Джо заговорил лишь через минуты две: 

— Самое страшное, что они стали приходить 
сюда. 

Я не успел задать вопрос, как он продолжил: 

— Неделю назад исчез мальчишка вдовы Мар- 
гарет. Такое бывало и раньше, но тогда дети про- 
сто терялись в пустыне и мы их чаще всего нахо- 
дили. Но это случай непонятный. Джонни вышел 
на улицу и шел к приятелям, всего-то метров три- 
ста, но не дошел. Понимаешь? Дело было вече- 
ром, и призраки схватили его и унесли! А может, 
уже и убили! Господи Иисусе! Айдахо, ты просто 
должен нам помочы! 

— Но как?! — я искренне не понимал, как могу 
помочь этому городу. — Что я, черт возьми, могу 
сделать с призраками? 

— Не знаю. Но, говорят, вы, деревенские, зна- 
ете много о всяких призраках, оборотнях и про- 
чей дьявольщине. Айдахо, послушай, если ты раз- 
берешься с ними, мы хорошо заплатим. Действи- 
тельно, хорошо. Помоги нам. 

— Ладно, — отказываться от работы все равно 
было не с руки, — куда идти-то? 


«** 


Я стоял на холме и рассматривал ферму. Дей- 
ствительно, мрачное зрелище. Дороги к ферме и 
поля вокруг были густо утыканы шестами, на кото- 
рых, как жуки на булавках, висели трупы. Я насчи- 
тал не меньше полусотни. А я видел не больше 
трети территории фермы. Значит, трупов было го- 
раздо больше. Хм... 

Конечно, я не на минуту не поверил в призра- 
ков, о которых толковал мэр Модока. Но ведь что- 
то напугало фермеров, украло Джонни и понаты- 
кало тут эти колья с трупами. 

Сказать честно, черта с два я бы взялся за эту 
работу, ели бы Джо предложил мне меньше тыся- 
чи. Но он предложил больше. И теперь придется 
отрабатывать. 

Я почесал затылок и призадумался: что-то ме- 
ня настораживало в той ферме, а конкретно в тру- 
пах на кольях. Что-то в них было не так как долж- 
но было быть, но что именно — я не мог понять. 
Потом случайно заметил лениво летящую ворону 
и меня осенило. Птицы! Вот что было не так! Тут 
висело за полторы сотни трупов, а из падальщи- 
ков — всего одна случайная ворона! Невероятно! 
Конечно, можно предположить, что все, что мож- 
но, уже съедено, ведь по словам Джо прошло уже 
больше трех недель с того момента, когда они об- 
наружили эти трупы. Но, черт побери, даже отсю- 
да было видно, что трупы целые и практически не- 
поврежденные. Тогда в чем же дело? Не вкусные 
они, что ли? 

Спускаясь с холма, я достал обрез и взвел кур- 
ки. На всякий случай. 


Я щел к ближайшему трупу. Разобраться. И чем 
ближе подходил, тем больше хотелось все бро- 
сить, наплевать на деньги, обещанные Джо, раз- 
вернуться и рвануть куда подальше. Труп наводил 
на самые мрачные мысли по поводу обстоя- 
тельств смерти этого человека. Была она явно не- 
естественной и, судя по количеству крови на теле 
(действительно не расклеванного птицами), очень 
мучительной. Возможно, именно так умирал и 
Карл, и, кто знает, мальчишка Джонни. Паскудно. 

Однако тут я заметил еще одну странную осо- 
бенность трупа: он не вонял. Совсем. И не имел 
никаких видимых признаков разложения. Это ме- 
ня насторожило. Тут действительно что-то было не 
так — тело, провисевшее под солнцем почти ме- 
сяц, должно было превратиться в тошнотворно 
пахнущую, разлагающуюся гниль. А тут — целый, 
прямо таки, простите за цинизм, свежеубитый 
труп. Это после месяца на шесте. Бред! 

От такого парадокса весь страх улетучился и 
осталось одно недоумение. Я приблизился к тру- 
пу и, задрав голову, внимательно его осмотрел. 
Потом ткнул стволами обреза и, наконец, изо 
всех сил саданул ногой по шесту, на котором труп 
висел. Шест надломился и стал медленно кре- 
ниться, опуская тело все ниже. Когда оно косну- 
лось земли, я присел и пощупал труп рукой. Паль- 
цы не встретили почти никакого сопротивления. 
Походило на то, что вместо плоти под одеждой 
была просто солома. Я разрезал одежду и убе- 
дился в своем предположении. Действительно: 
солома, засохшая ботва сои, какие-то тряпки. И 
все. Это подделка, муляж. Одежда и засохшая 
кровь настоящие, а сам труп — всего пишь пуга- 
ло, хотя выполнено, надо признать, очень реали- 
стично. Правда, как и всякое пугало, пугающее 
лишь на расстоянии. Если бы фермеров не заст- 
ращапи так основательно еще до появления этих 
подделок, то вряд ли они бы так их испугались. 
Что ж, тот, кто придумал эти муляжи, явно очень 
умный человек. Значит, стоит познакомиться с 
ним побпиже. 

Чтобы окончательно убедиться в своей право- 
те, я проверил еще несколько "трупов". Как и ожи- 
далось, все они были всего лишь искусно сделан- 
ными муляжами. А если так, то хочется верить, 
что все происходившее на ферме имеет рацио- 
нальное объяснение. Надо лишь найти его. 

Я двинулся к постройкам фермы. Оружия, 
правда, не спрятал — мало ли, вдруг оно понадо- 
бится. Теперь вместо страха мной овладело удив- 
ление: ферма отнюдь не выглядела заброшенной. 
Скорее наоборот, она была очень даже обитае- 
мой: по двору ходили куры, для них в кормушках 
было насыпано зерно и налита вода, под навесом 
я увидел несколько лопат с налипшей на них зем- 
лей, которая еще не совсем высохла. Двор был 
истоптан следами обыкновенных ботинок. Они 
вели не понятно куда, но было очевидно, что они 
свежие. Ни один след не продержался бы месяц 
на открытом воздухе под дождем и ветрами. 
Итак, ферма обитаема. И живут здесь не бесте- 
лесные духи, а впопне реальные люди из плоти и 
крови, которые могут насыпать зерно и оставить 
следы. Духам же это явно не под силу. 

Присутствие людей ощущалось во всем, но я 
никого не видел. Я крикнул пару раз, выстрелил в 
воздух, но за исключением испуганно закудах- 
тавших кур никто не отозвался. Ладно, сам вас 
найду. Сменив патрон в правом стволе обреза, я 
двинулся по цепочке следов, которые казались 
мне самыми свежими. Они вели к какому-то са- 
раю и хотя в пяти метрах от него обрывались 
(или, скорее, были просто затоптаны другими сле- 
дами и курицами), я был твердо уверен, что чело- 
век зашел именно туда. Что ж, может быть, он и 
сейчас там? Я немного постоял на пороге, чтобы 
глаза привыкли к полумраку, царившему внутри, 
прислушался и. не услышав ничего подозритель- 
ного, шагнул внутрь. А через три шага с виду 
крепкий пол вдруг резко просел у меня под нога- 
ми, и я рухнул вниз, в темноту. 


.. 


Я открыл газа. Было сумрачно, но сверху па- 
дало немного света. Я осторожно пошевелил ру- 
ками и ногами, с удовольствием отметив, что хо- 
тя приложился сильно, но все в порядке и перело- 
мов нет. Зато синяков хватает. Так же с удовле- 
творением я отметил, что, падая, не выпустил ору- 
жия, и теперь мне не придется искать его в этих 
потемках. Я осторожно поднялся, отряхнулся и ос- 
мотрелся. Стоял я в небольшой яме, даже не яме, 
а скорее колодце. Наверху, метрах в трех, зияла 
та предательская дыра в попу. Я тихо выругался: 
очень походило на то, что это повушка. И что же 
мне теперь делать? Сидеть и ждать. пока за мной 
придут? Да, мрачная ситуация. 

Стараясь не впадать в отчаяние, я еще раз вни- 
мательно осмотрелся и с радостью увидел то, что 
сперва как-то ускользнуло от моего внимания: не- 
большую, в три четверти человеческого роста, 
дверь. Похоже, колодец этот был скорее аварий- 
ным выходом (или входом — в зависимости от об- 
стоятельств), чем ловушкой. Я перехватил обрез 
поудобнее, отворил дверь и, пригнувшись, вошел. 

И тут же уперся взглядом в дуло дробовика. А 
другое дуло уперлось мне в правый бок. Обпада- 
телями стволов были рослые парни с необычайно 
бледной кожей. Складывалось впечатление, что 
они никогда не были под солнцем. Странно, с че- 
го бы это? 
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— Спрячь оружие, — прервал один из них мои 
размышления, — оно тебе не понадобится. Мы не 
собираемся причинять тебе вреда. Пока, по край- 
ней мере. 

Я неохотно подчинился и сунул обрез в кобуру 
на шмотнике. Судя по всему, они действительно 
настроены миролюбиво и сопротивляться смысла 
не было. 

— Теперь следуй за нами. 

Мы прошли совсем немного по коридору с не- 
удобно низким потолком и вышли в большую пе- 
щеру, освещаемую несколькими большими лам- 
пами под потолком. Я изумился: в пещере было 
полно народу! Она была похожа на главную пло- 
щадь какого-нибудь маленького городка. Такая 
же суета, толчея, гул голосов. Люди обращали на 
меня внимание, но были не назойливы. Они лишь 
провожали меня долгими любопытствующими 
взглядами и даже не пытались расспрашивать мо- 
их конвоиров. Лишь дети. как всякие дети. прене- 
брегли условностями и осадили их с вопросами. 
Те отвечали коротко и в основном в стиле "много 
будешь знать — скоро состаришься". Скоро дети 
отстали и убежали куда-то. Я обратил внимание 
на то, что у них, впрочем, как и у всех, кого я 
здесь видел, очень бледная кожа и преимущест- 
венно светлые волосы. Неужели они и вправду 
никогда не видели солнца? 

Меня вели достаточно долго, сворачивая и пет- 
ляя в переходах и коридорах, так, что я уже запу- 
тался и совершенно потерял ориейтацию. Воз- 
можно, это и было нужно моим конвоирам. В 
свою очередь, я смог многое увидеть и понять. 
Судя по тому, что я увидел, люди жили в этой пе- 
щере очень долго. Они прекрасно оборудовали ее 
под свои нужды: повесили много светильников, 
пробили достаточно вентиляционных отверстий и 
воздух в пещере был свежим. 

Наконец, мы пришли и остановились перед 

лассивной деревянной дверью, на которой была 
выжжена крыса. 

— Это жилье нашего вождя, Слага, — преду- 
предил меня один из конвоиров. — Будь с ним по- 
вежливее. 

— Ладно, — кивнул я, — постараюсь. 

Мы вошли. Внутри было светло и чисто. В окру- 
жении трех вооруженных человек в грубо и без 
претензий сколоченном кресле сидел Слаг. Не 
знаю почему, но мне он представлялся старым, с 
длинной бородой и немного выжившим из ума. На 
деле же это был молодой человек лет тридцати с 
коротко постриженными волосами, безбородый и 
очень спокойный. Когда меня ввели, он поблаго- 
дарил моих конвоиров, и они удалились. Слаг вни- 
мательно осмотрел меня и предложил сесть. 

— Тебе уже наверняка сказали, как меня з0- 
вут, — начал он, — потому представляться не бу- 
ду. Но твое имя хотел бы узнать. 

Я назвался. 

— Арройо? Где это? 

— Далеко на западе. 

— Возможно. Мы очень мало знаем о том, что 
происходит наверху. Наши предки поселились 
здесь давно, так что мы многое уже позабыли. 

Я не стал спрашивать, почему они живут в той 
пещере — это и так было понятно. Более надеж- 
ное укрытие от Взрыва и лихих людей можно най- 
ти только в волте. Но у предков этих людей волта 
явно не было. 

— Что же привело тебя сюда, Айдахо? 

— Меня прислали люди из Модока. Они хотепи, 
чтобы я разобрался с тем, что здесь происходит. 
Слаг наклонил голову и лукаво прищурился: 

— Ты имеешь в виду призраков, кровь и трупы 
вокруг фермы? 

— Да. Теперь я понимаю, что это ваша работа. 

— Правильно, — Слаг довольно улыбнулся, — 
мы хотели выставить этих людей с нашей земли и 
нам это удалось. Причем, заметь, безо всякого 
кровопролития. Кровь, которую мы разливали на 
ферме, не считается — это кровь брахминов, ане 
людей. 

— Акак же Карл? Что вы с ним сделали? 

— Мы? — искренне поразился Слаг, — Мы с 
ним ничего не сделали. Просто немного попугали. 
Они не выдержал. Сбежал в ночь. 

Тут я внезапно вспомнил, как в Дене, в кафе у 
Мамочки, я видел пьяного фермера, который на- 
право-налево рассказывал о каких-то призраках, 
которые не давали ему спокойно жить и в конце 
концов чуть не убили. Может быть, это и был 
Карл? 

— Пойми, Айдахо, — продолжал Слаг, — мы 
совсем не хотим воевать с людьми из города. Бо- 
лее того, мы не можем с ними воевать: наб мало, 
унас не хватает оружия, да и не умеем — мы все- 
гда занимались земледелием. Кроме того, мы вы- 
ходим на поверхность только ночью, потому что 
наши глаза уже не выдерживают солнечного све- 
та. Честно сказать, было бы гораздо лучше дру- 
жить, чем воевать. Думаю, это было бы выгодно 
и нам, и им. 

Слаг вдруг встрепенулся и воскликнул: 

— А ведь ты можешь нам помочы 

Я внутренне скривился. Ну вот, и этот туда же. 
У меня что, на лбу написано, что я ходящая по- 
мощь ото всех бед? Нет, если он не заплатит, ни- 
чего я делать не буду! Хотя... Смотря, что он от 
меня хочет. 

— И что я должен буду сделать? 

— Сущий пустяк. Предложи им от моего лица 
сотрудничество и дружбу. 


— А почему бы тебе не сделать этого самому? 
— я спрашивал больше для приличия, чем из ин- 
тереса. Задание было не сложным, можно и со- 
гласиться. 

— Не думаю, что они мне поверят. После все- 
го, что мы сделали, они наверняка относятся к 
нам с недоверием. И — тут он позволил себе 
улыбнуться, — наверняка считают призраками. А 
какое предложение может быть от призрака? 
Призрачное и опасное. Ты же — другое дело. 

— Ясно. Хорошо, я помогу вам. 

— Спасибо, Айдахо, мы отблагодарим тебя, 
когда ты вернешься. 

— Но, — туг я вспомнил о Джонни, — прежде 
чем я уйду, еще один вопрос. Мальчик Джонни — 
тоже ваша работа? 

— Что ты, — всплеснул руками Слаг, — он сам 
пришел к нам. 

Я недоверчиво поднял брови, и он продолжил: 

— Эта пещера не просто большая — она огром- 
на. Даже мы, прожив тут много лет, не знаем ее 
до конца. Джонни сам пришел к нам. По его сло- 
вам, он провалился в старый колодец и не стал 
звать на помощь, а на свою беду решил немного 
исспедовать туннель, который открывался в коло- 
дец. И заблудился. Неизвестно каким чудом он 
смог пройти в полной темноте столько миль и 
выйти к нам. Ему просто чертовски повезло. 

— Значит он жив? 

— Конечно. Только истощен и ослаблен. Мы 
ждем, пока он поправиться, а потом как-нибудь 
доставим его обратно в город. Если хочешь, то пе- 
ред уходом ты можешь проведать его. 

— Да, — я встал, — я бы хотел это сделать. 

— Хорошо, — кивнул Слаг, — Эдвард, проводи 
его. 

Я уже собирался следовать за провожатым, 
когда услышал голос Слага: 

— Айдахо! 

Я повернулся и увидел, что вождь пещерных 
жителей встал из кресла и подошел ко мне. 

— Айдахо, мы очень на тебя рассчитываем, — 
сказал он и протянул мне руку, — и будем ждать 
тебя с хорошими вестями. 

Я пожал его руку. Его ладонь была сильной, а 
пальцы крепкими. Наше рукопожатие длилось не 
больше секунды, но я вдруг почувствовал неизве- 
стно откуда взявшуюся симпатию к этому спокой- 
ному и открытому человеку. 

— Я вернусь. Обязательно. 

— Мы будем ждать. До встречи. 

— До встречи. 

Слаг напутственно хлопнул меня по плечу, и я 
с провожатым вышел. 

Джонни мы нашли достаточно быстро: он играл 
с другими детьми. Его легко можно было узнать 
срёди бледных и светловолосых детей подземе- 
лья по темно-русым волосам и смуглой обветрен- 
ной коже, а также по сильной худобе и кругам под 
глазами. Он больше сидел и отдыхал, чем играл, 
но время от времени, видимо, накопив достаточ- 
но сил, с гиканьем срывался с места и присоеди- 
нялся к общей возне. 

— Видишь, — обратился ко мне Эдвард, — с 
ним все в порядке. Он останется у нас только до 
полного восстановления и выздоровления. И не 
днем больше. 

Я кивнул, подтверждая, что слышу его и сота- 
сен с его словами. Посмотрел еще раз на Джон- 
ни, в очередной раз поражаясь тому, как легко де- 
ти умеют находить общий язык со сверстниками. 
Вот бы и взрослым научиться жить так же. Вряд 
ли. Вряд ли такое когда-нибудь случится. Слиш- 
ком много между нами вздорных и придуманных 
противоречий, за которые мы, тем не менее, цеп- 
ко держимся. Хоть и чувствуем, что глупо все это, 
а все равно — не отказываемся. 

Ладно, пора наверх. Чем раньше я начну, тем 
быстрее закончу это дело, получу свои деньги и 
— вперед, продолжать поиски волта-13 и ком- 
плекса экологических преобразований "СЕСК". 

Я повернулся к Эдварду: 

— Все. Веди меня на поверхность. 
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— Тридцать один дены! — Джо с размаху грянул 
кулаком по столу. — Вот мое последнее слово! 
Тридцать один день и не днем больше. А потом мы 
пойдем и разнесем весь их подземный клопов- 
ник! 

Джо мне не поверил. Точнее, не поверил сло- 
вам Слага, которые я передал. Страх и ненависть 
застили ему глаза и разум. Он по-прежнему боял- 
ся пещерных жителей, называл их дьявольским 
отродьем, но теперь его страх стал агрессивным. 
И он не хотел от него отказываться. Потому что 
отказаться значило признать себя трусом и пло- 
хим лидером. Он не мог себе этого позволить. А 
по правде сказать, и не хотел вовсе. Я долго пре- 
пирался с ним, доказывая, что Карл жив, что пе- 
щерные жители спасли Джонни, а не украли, что, 
наконец, жить с ними в мире все-таки выгоднее, 
чем воевать, но мэр Модока был непреклонен. 

— Я даю тебе ровно тридцать один день, — не- 
много успокоившись, повторил он. — За это вре- 
мя — если хочешь, конечно, — ты можешь попро- 
бовать доказать, что этот Слаг не убил Карла и 
Джонни. Если у тебя получиться, тогда я готов на 
переговоры с этими "призраками". Делай что хо- 
чешь. Это мое последнее слово. 

— Хорошо, — сказал я, — через месяц или 
раньше я вернусь. С доказательствами. 


Я вышел из резиденции Джо, хлопнув дверью 
значительно громче обычного. Этот тупоголовый 
фермер раздражал меня до невозможности: ма- 
ло того, что он мне не поверил и на основании 
этого не заплатил, так теперь еще придется та- 
щиться в Ден искать этого несчастного Карла! Что 
интересно, о том, что можно все бросить, всех по- 
слать к черту и вернуться к поискам "СЕСКа", я 
тогда даже не подумал. Почему-то очень хотелось 
помочь Слагу и его людям. Иепока у меня была 
возможность что-то для них сделать, надо было 
использовать ее по максимуму. Если Джо нужны 
доказательства, он их получит. Главное — успеть 
за тридцать одни день. А то ведь этот идиот и 
правда может напасть на пещерных жителей. Тем 
более, я сдуру (и зачем, зачем?!) рассказал ему, 
как попасть к ним в пещеру. И теперь у меня есть 
только один способ остановить его. 

Я поправил шмотник и запылил в сторону Дена. 
При хорошей ходьбе я дойду туда дней за двенад- 
цать. Не так уж много. Да и еды хватает, успел за- 
пастись перед появлением у Джо. Так что — впе- 
ред и без остановок. Марш, марш. 
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Дорога к Дену была длинной и скучной. Я шел, 
становился на привал, ужинал, спал, просыпался 
и снова щел. 

И уложился в десять дней. 

Придя в кафе Мамочки, я даже не стал искать 
Карла. Просто заказал комнату и завалился 
спать, не раздеваясь и не разуваясь. Еле-еле ус- 
пел шмотник снять. 

Проснулся я только под вечер, проспав больше 
двадцати часов. После душа и бритья я нашел в 
себе силы выйти в зал и поискать Карла. Не ска- 
жу, что это было сложно: он, как и раньше, сидел 
за крайним столиком в окружении бутылок и 
смирно бормотал сам себе под нос жуткую по- 
весть о призраках. Я подсел к нему и попытался 
заговорить. Но он совершенно не слышал меня и 
продолжал невнятно и бессвязно рассуждать о 
призраках и их паскудных повадках. Я понял, что 
в таком состоянии от него ничего не добиться, и 
не стал тратить силы и время понапрасну. Вмес- 
то этого я пошел к Мамочке и купил у нее бутыл- 
ку газовой шипучки. Мерзость редкостная, но 
мозги прочищает будь здоров. Совсем немного 
этой шипучки я плеснул в кружку и дал Карлу вы- 
пить, обманув его, что это очередная порция ме- 
стного самогона. Фермер был в таком состоянии, 
что уже не разбирал, где алкоголь, а где — про- 
стая газировка. Он глотал жадно, потом вдруг вы- 
пустил кружку из рук и упал головой на стол. 

Я приподнял его голову за волосы и заглянул в 
лицо. Карл крепко спал, блаженно чему-то улыба- 
ясь. Признаться, я рассчитывал несколько на дру- 
гой результат, но и этот был не плох. По крайней 
мере, Карл проснется трезвым. Правда, голова у 
него будет болеть еще дня два. Я затащил ферме- 
ра в свою комнату, кинул на кровать и уселся ря- 
дом, дожидаясь, когда он проснется. 

Ровно через шесть часов он зашевелился и от- 
крыл глаза. С минуту он смотрел на меня долгим 
и загадочным взглядом, а потом задал традици- 
онный для таких ситуаций вопрос: 

— Где я? 

— Не волнуйся, не на ферме. Меня зовут Айда- 
хо. Я хочу поговорить с тобой. 

Он еще немного полежал, потом сел на крова- 
ти и, очумело тряся головой, попросил воды. Я 
дал ему шипучки. Он кривился и морщился, но вы- 
пил все, до донышка. Потом я начал его расспра- 
шивать о ферме призраков. Параллельно я запи- 
сывал его голос в пип-бой, чтобы иметь доказа- 
тельства для Джо. Карл сначала не верил мне, и 
так упорно отпирался, что меня уже стали одоле- 
вать сомнения, а того ли человека я нашел? Но 
когда я рассказал ему о том, что видел сам (не 
уточняя, что приведения, следы и кровь — на са- 
мом деле просто проделки пещерных жителей), 
он расслабился и принялся рассказывать. Я вни- 
мательно его слушал, а пип-бой фиксировал каж- 
дое слово. ; 

Когда он закончил, я отключил пип-бой и не для 
протокола добавил: 

— Ты можешь возвращаться домой, Карл. С 
призраками мы уже разобрались. Да и не было 
там призраков. Просто люди, которым не нрави- 
лось, что вы пришли на их землю. 

После этого я взвалил на спину свой шмотник 
и вышел из комнаты. Хотя времени было еще с 
запасом, надо было поторопиться. Не хотелось 
бы опоздать. 
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И всетаки я опоздал. Когда я вышел из Дена, у 
меня было девятнадцать дней. В Модок я пришел с 
опозданием на два дня. Хотя, видит Бог, спешил 
как мог. Но, казалось, все было против меня. Сна- 
чала я попал в пыльную бурю и потерял направле- 
ние. Даже пип-бой не мог мне помочь. Сутки мне 
пришлось лежать на земле, укрывшись одеялом и 
спрятавшись за большим валуном, ожидая, пока 
буря стихнет. Потом я нарвался на нескольких му- 
тантов и бежал от них два дня, а они следовали за 
мной по пятам. До сих пор не знаю, каким чудом 
мне удалось уйти. Потом была схватка с бродячи- 
ми собаками, после которой пришлось неделю от- 
леживался в пещере, залечивая раны, борясь с ли- 
хорадкой и горстями глотая лечебный порошок. 

Я опоздал. Я шел как мог быстро, но все равно 
опоздал. Модок встретил меня гробовой тишиной. 


Я шел по улицам и никого не видел: ни мужчин, ни 
женщин, ни даже вездесущих детей. Казалось, го- 
род вымер. Я шел, пошатываясь от усталости, ран 
и голода, и молился только о том, чтобы Джо не 
повел своих людей в атаку на пещерников. Я шел, 
молился и уже знал, что все это бесполезно. 

Джо сдержал слово. Я нашел его дома. Он был 
пьян, а его рубашка была заляпана засохшей кро- 
вью. Почерневшее от порохового дыма ружье ва- 
лялось у стола. 

— А, Айдахо, — пьяно улыбнулся он, — видишь, 
ты опоздал. Мы их всех убили. Всех до единого. 
Даже детей. 

И тутя увидел в его глазах слезы. Он говорил и 
плакал. Говорил, что они сначала нагрузились 
наркотиками и алкоголем, чтобы не было страш- 
но, а потом вошли через пути, указанные мной, 
вошли предательски — под утро, когда сон самый 
крепкий. Рассказывал, как врывались в пещеры и 
расстреливали целые семьи прямо в постелях. Не 
жалея никого. Они расползались, как крысы, по 
проходам и тоннелям и несли с собой смерть и 
огонь. Почти безоружные пещерники пытались 
оказать сопротивление и сражались всем, что по- 
падалось под руки, но не смогли противостоять 
крысам, пришедшим под утро. Слага распяли в 
главной пещере, приколотив его гвоздями к стене 
пещеры, а потом устроили из его тела мишень. И 
многие стреляли, пока у них не кончились патро- 
ны. Они ушли, лишь когда убили всех. А вернув- 
шись в город, стали прятаться друг от друга и пить 
по-черному. 

Джо рассказывал и плакал, размазывая слезы 

и сопли по лицу, а я почти не слышал его. Я видел 
открытого и уверенного в себе Слага, просящего 
меня о помощи. Видел его людей, деловитых и 
спокойных. И видел наивных бойких детей, надо- 
едающих моим конвоирам расспросами обо мне. 
Еще совсем недавно они были живы. А теперь 
мертвы. И человек, повинный в их смерти, сидит 
передо мной и трясущимися руками наливает се- 
бе самогон в кружку. Будете пи вы обвинять ме- 
ня в том, что я сделал? Вряд ли. Потому что, я 
уверен, на моем месте вы бы сделали то же са- 
мое. 
Я выстрелил в Джо из обоих стволов. Сила вы- 
стрела была такова, что его вырвало из-за стола 
и швырнуло в окно. Он вывалился на улицу, так и 
не выпустив из рук бутылку. Я разрядил в него 
еще два ствола и, подхватив его ружье с патрон- 
ташем, вышел на улицу- 

Я шел по домам и стрелял, стрелял, стрелял. Я 
уже слабо понимал, что я делаю. Просто шел и 
стрелял. Стрелял и шел. Горожане тоже пытались 
сопротивляться. Но на моей стороне было безум- 
ство мстящего, а на их — неправота подлых 
убийц. Пули обминали меня, не причиняя вреда. 
А мои летели точно в цель. Когда закончились па- 


троны для дробовика, я стреляя из ружья мэра. 
Потом отбросил его и достал пистолет. Потом под- 


бирал оружие убитых. Бросал гранаты... 


..я пришел в себя в горящем доме. Я держал 
пистолет, приставленным к голове трехлетнего 
малыша, а его мать на коленях умоляла меня от- 
пустить его. Меня передернуло и я швырнул ре- 
бенка матери. Потом схватил их обоих в охапку и 
вывалок наружу. 

То, что я увидел, было ужасно. Город горел, за- 
стилая дома и небо черным жирным дымом. А на 
песке улиц, обильно напоив его кровью, лежали 
трупы. 

Я ужаснулся, осознав, что все это — моих рук 
дело, что кровь этих людей — на мне. Я бросился 
бежать. 

Теперь, когда безумие прошло, исчезла и неве- 
домая сила, защищавшая меня от ранений. Одна 
пуля ударила мне в плечо, вторая обожгла бок. 

Я бежал. 

Третья пробила бедро. Я споткнулся и пополз. 

Прочь. 

‚ Прочь отсюда. 
жж 

Не знаю, как, но мне удалось спастись. Я скры- 
вался в пустыне, залечивая раны. Немного ок- 
репнув, хотел сходить в пещеры и похоронить 
Слага и его людей, но не смог себя заставить сде- 
лать это. Боялся. И кроме того, это я был виноват 
в их смерти. Я рассказал про их тайные ходы Джо 
и вдобавок не успел прийти вовремя. Я боялся 
увидеть их истерзанные тела. 

И я боялся людей. Только спустя два месяца. 
смог преодолеть себя и прийти в Ден. И узнал, что 
меня теперь называют Айдахо Руки По Локоть В 
Крови, а сокращенно — Мясник. И все отверну- 
лись от меня. Только Смайли, траппер, которого я 
спас в Токсичных Пещерах, отважился загово- 
рить со мной. И то, когда никто нас не видел. И не- 
надолго. Он дал мне немного еды и патронов и 
ушел. А я снова скрылся в пустыне. Прошло боль- 
ше двух лет, наполненных боями и схватками, по- 
ка я, наконец, не смыл с себя то позорное прозви- 
ще и получил другое — Страж пустоши. р 

Но жители Модока по-прежнему называют ме- 
ня Руки По Локоть В Крови и так же люто ненави- 
дят. И я понимаю их. 

Понимаю. Но знаю, что не мог поступить по- 
другому. Просто — не мог. Е 

Теперь вы все знаете. Вы хотите осуждать ме- 
ня? Имеете право. Но прежде ответьте: а что бы 
вы сделали на моем месте? 


Алесь Куламеса 


РЕТРОСПЕКТИВА 


виртуальные радости 
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| Мей 


В игровом мире, как и в любой другой сфе- : 


ре человеческой деятельности, существуют 
свои авторитеты, профессионалы, Мастера. 
На них, в принципе, и держится игровой 
мир. Уж кому-кому, а мэтрам халтурить не 
дозволено! И правда: каждая игра, к кото- 
рой приложили они свои руки (и головы), — 
если не шедевр, то, по крайней мере, "обык- 
новенный хит“. Джон Ромеро, Джон Кар- 
мак, Крис Тэйлор, Лорд Бритиш, Сид Мейер, 
Питер Мулине — вот далеко не полный спи- 
сок известнейших мировых игроделов. 


Тиго 

Если вы не слышали ни одной из этих фами- 
лий, то не огорчайтесь — возможно, вы про- 
сто были не в курсе, кто же "стоит" за вашими 
любимыми играми. Ооот, Оиаке, То 
Апп@йавоп, Уёта [Опте], Смхайоп, 
Бипдеоп Кеерег — все это их великолепные 
творения. В этой статье я проведу небольшой 
экскурс в прошлое игрового мира (не обделив 
вниманием настоящее и постаравшись, вдоба- 
вок, приоткрыть завесу будущего) и расскажу 
о Сиде Мейере (5&4 Меег) — одном из самых 
известных игровых дизайнеров и, без преуве- 
личения, легендарной фигуре мировой индус- 
трии компьютерных игр. 


21 год тому назад... 
..два славных молодых человека, Сид Мейер 
(5ю Мее!) и Билл Стили (В Зеаеу), работав- 
шие тогда в корпорации Сепегаг 1пэгитегЕ 
(Сид был системным аналитиком, а Билл зани- 
мался бизнес-планированием), после часика- 
другого игры в летательную аркаду Вед Вагоп 
на игровых автоматах в Лас-Вегасе, решили 
создать что-то свое, бессмертное и велико- 
лепное, как пирамида Хеопса. Вернее, Мейер 
под впечатлением тупости АГ в Нед Вагоп 
предложил создать "всем леталкам леталку", а 
Стили поддержал начинание приятеля. Сказа- 
но — сделано. Сид занялся творческо-про- 
граммистской стороной дела, а Билл продви- 
гал продукт на рынок, занимался маркетингом 
итп. Так, в 1982 году появилась на свет ком- 
пания Мсгоргозе (помянем ее светлое имя 
минутой молчания). А в 1984 вышла первая 
игра компании и первый проект Сида Мейера 
— Зою Ам (на Авп 800). Эта простенькая 
самолетная аркада, однако, была несомнен- 
ным шагом вперед по сравнению с примитив- 
ными леталками на автоматах. Игра делалась 
Сидом в свободное время, вечерами после 
работы — никакого "потока" еще не было, и 
Мейер лишь начинал свой путь в игрострое- 
нии. В 1984 появилась игрушка Нейса{ Асе 
(или Эрге Асе) — также в жанре аркадного 
симулятора. Годом позже вышел симулятор 
субмарины ЗйепЕ Зегиусе (1985). Симулятором, 
правда, его можно было назвать лишь с боль- 
шой натяжкой — по сравнению с нынешними 
"серьезными" симами, Эйет Зегисе — жалкая 
аркада с убогой графикой. Но 19 лет назад иг- 
ра была очень популярна — просто ничего по- 
добного до той поры не выходило. 


"Это было замечательное время. Тогда 
нескольким парням можно было прямо в 
подвале размножать свои дискеты, раскла- 
дывать их в пластиковые мешочки и прода- 
вать прямо так, в комплекте с четырехстра- 
г ничной фотокопированной документацией. 
Мы многому научились за то время", — С. 


Это уже было что-то новенькое, особенно 
на молодом игровом рынке. Попробовав себя 
в жанре "аркадных симуляторов", Сид решил 
переключиться на магдатез — боевые поша- 
говые стратегии, воплощающие в большинстве 
своем бумажные аналоги — с их шестиуголь- 
ными полями, фишками и прочими достоинст- 
вами/недостатками. В 1985-ом были выпуще- 
ны МАТО Омзюп Соттапаег, Сопйе м 
Мепат, Оесюп шп Оезей и Сгизаде п Еигоре. 

- Неудивительно, что СеНузБига! (1997) пользо- 
вался (да и сейчас пользуется) оглушитель- 
ным успехом — с таким-то опытом создания 
магдатез и не создать шедевр?!;) 


А потом была эпохальная игра. Даже не иг- 
ра, а новая веха в игростроении. Риаез! 
(1987) — кто же не слышал о ней? Дивное 
сплетение жанров (стратегия, экшен, ролевая 
игра, квест) дали, в сочетании с талантом Мей- 
ера и участвовавшего также в создании двух 
следующих проектов Мюгоргозе Арнольда 
Хэндрика (Ато& Непапск), потрясающую иг- 
ру. Она была перенесена с Соглтодоге 64 на 
Ай, РС и даже некоторые консоли (Зеда 
Медадиуе, например). Мсгоргозе в очередной 
раз "показала класс" — Риаез! были практи- 
чески идеальным сплавом различных жанров 
с замечательным сюжетом — совершенно за- 
кономерно, что этой игрой продолжают на- 
слаждаться геймеры во всем мире и по сей 
день, в новом тысячелетии, шестнадцать лет 
спустя с момента ее выхода в свет. 


"Консоли приходили и уходили. Был бум 
консолей и потом было их шумное падение, 
а в то же время рынок РС медленно, но 
верно набирал обороты. Таким образом, 
своей ориентацией на РС Мюгоргозе проти- 
вопоставляла ее "катанию на американских 

орках" с рынком консолей", — С.М, 


Потом была чуть менее удачная Вед Зюгт 
Вата (1987) — "игровизация" одноименного 
романа Тома Клэнси. В качестве капитана 
подводной подки вам нужно было выполнять 
сюжетные миссии. По сравнению с довольно 
примитивным ЗйепЕ Зегисе двухлетней давно- 
сти, Вед Зютт Рипа казалась самим совер- 
шенством. И тем не менее, огромной популяр- 
ности она не снискала. Зато Е-19 ЗеайН 
Аощег (1988) стала, без преувеличения, куль- 
товой игрой. Достаточно "продвинутая" по тем 
временам ЕСА-графика, интересные миссии 
и некий неповторимый шарм сделали игру су- 
перпривлекательной для геймеров всего ми- 
ра. В 1989 на свет появилось новое детище 
Мсгоргозе — вертолетный симулятор бипз р 
(летали мы в нем на Араспе АН-64А). И снова 
(для того времени) игра стала прорывом. По- 
трясающая летная модель и графика не оста- 
вили равнодушными даже людей, далеких от 
вертолетных симуляторов. 

Вот такими были первые семь лет жизни 
Мсгоргозе и Сида Мейера в роли ключевой 
фигуры фирмы. Заметили, что среди первых 
проектов стратегий в чистом виде практичес- 
ки нет? (различные магдатез и Рнаез! — не 
в счет) Сид достаточно быстро остепенился и 
понял, что симулятор никогда не сможет дать 
игроку такой свободы, такой масштабности и 
простора для действий и решений, которые 
были обычным делом в хороших стратегиях. И 
начались разработки в этом направлении. 


"В СипёШр мы много работали над ЗО. 
Помню, как мы сидели с Энди (Холписом) и 
пытались поднять скорость выдачи кадров 
на |ВМРС 4.77 Мих — мы выяснили, что эк- 
ран физически успевал перерисовываться 
лишь три раза в секунду. [...] Мы просто рва- 
ли на себе волосы в желании получить та- 


кое значение ЕР$, которое бы нас устрои- 
00", — С.М. . 


Игра Ра!оа Тусооп (1990) была ярким 
примером того, что Мегоргозе собирается се- 
рьезно заняться разработкой стратегий. В ин- 
тервью Сид рассказывает, что хотел создать 
нечто похожее на ЭитСЙу, а в итоге получи- 
лось совсем другое, не теряющее, однако, от 
этого своей притягательности. Давний инте- 
рес Мейера к поездам и определил главную 
идею игры: Вайгоад Тусооп стала экономичес- 
ко-жепезнодорожной стратегией. Игрок дол- 
жен был строить собственную железную доро- 
гу для перевозки грузов, выдерживая ожесто- 
ченную конкуренцию с управляемыми А! оп- 
понентами. Над проектом вместе с Мейером 
работал небезызвестный Брюс Шелли (Аде СЕ 
Етрие$) — он очень увлекался настольной иг- 
рой Амаюп НИ 1830 и в итоге воплотил свое 
видение стратегии в Вайгоад Тусооп. 


"Игра, фактически, вымостила дорогу для 
грядущей Смхайоп, Это была идея органи- 
зации простых компонентов и вещей в инте- 

сную спожную систему", — С.М. 


Годом позже выхода Найгоад Тусооп, в 1991- 
ом, появилась игра, которая, без преувеличе- 
ния, перевернула представления игроков о 
компьютерных играх и компьютерных стратеги- 
ях в частности. Да, вы правы, эта игра — 
Смхавоп. Сиду и Брюсу удалось создать игру, 
потрясающую своей глобальностью, продуман- 
ностью и оригинальностью. Стратегия захваты- 
вала и не отпускала — в роли предводителя ка- 
кой-пибо цивилизации игрок должен был прове- 
сти своих подданных сквозь века, войны и от- 
крытия к победе (уничтожению врагов, полету 
на Альфу Центавра и т.п.). Смйхабоп была пер- 
вой настолько исторически достоверной, глубо- 
кой и воистину захватывающей, что по праву 
заняла первые места везде, где это только бы- 
ло возможно, и на долгое время поселилась на 
винчестерах геймеров того времени. Серьез- 


ные дяденьки и тетеньки (все-таки тогда до- 
машний компьютер был еще экзотикой), забо- 
левшие в одночасье "синдромом последнего 
хода", сутками не могли оторваться от гениаль- 
ной "Цивилизации". Первая глобальная истори- 
ческая стратегия, первая суперпопулярная по- 
шаговая стратегия, первая, первая, первая... 
— да, именно такой была "Цивилизация". Пер- 
вая "Цивилизация";). 


"ЗипСЯу в значительной мере вдохновил 
нас на создание См#хайоп. Первый сделан- 
ный мною прототип СМИгайоп был игрой. 
реального времени, вроде ЭимСЯу [..] Так 
что Эту, Етрие, Вайтоад Тусооп и на- 
стольная СМгавоп стали теми ингредиен- 
тами, которые мы смешали для получения 

мИгавоп", — С.М. 


Казалось, что ничего лучше Смйхайоп со- 
здать в принципе невозможно. И последующие 
проекты Сида это в какой-то степени подтвер- 
дили: Сомей Асвоп (1991) получилась совсем не 
той игрой, которую хотели получить от Мейера 
(©, это уже было Имя!) и Мсгоргозе. Достаточ- 
но необычный сплав жанров (квест/стратегия) 
со шпионской подоплекой оказался отнюдь не 
таким увлекательным, как предполагали разра- 
ботчики. Затем был СРИ Васп (1993) — попыт- 
ка Сида создать искусственный интеллект для 
сочинения музыкальных партий в стиле Баха. 
Музыку программа действительно сочиняла, но 
ее возможности ограничивало отсутствие (или 
ужасная пороговизна) качественных звуковых 
карт. Да и сам Мейер, думаю, вскоре понял, что 
научить компьютер создавать хорошую музыку 
— задача очень сложная и даже, пожалуй, на 
данном этапе развития компьютерных техноло- 
гий невозможная. 

Ав 1994-ом появилась Соютгавоп — ее, в 
принципе, можно было назвать "Цивилизацией" 
про Америку". Действительно новых идей она 
не принесла, да и сногсшибательного успеха не 
добилась. Сид не был главным разработчиком 
проекта: его участие в создании игры было ми- 
нимально необходимым. Разработкой же 
Союггавоп руководил небезызвестный Брайан 
Рейнольдс (Впап Неупо4$), полностью рас- 
крывший свой творческий потенциал чуть поз- 
же (Смйхавоп 2, АрБа Сетаип, Вбе ОЁМавоп$). 


В 1995-ом вышла СмМе, многопользова- 
тельская версия СМйхайоп. Несмотря на "ле- 
гендарность", игра не выдерживала критики 
ни по графике, ни по геймплею (он был слиш- 
ком уж затянут для сетевой игры). СмМе! вы- 
шла на несколько месяцев раньше Смйавоп |! 
(1996), сиквела легенды, и поэтому прошла 
фактически незамеченной. Зато уж продолже- 
ние СМйгавоп не подкачало — пожалуй, един- 
ственным серьезным недостатком игры стало 
лишь отсутствие мультиплеера. Рейнольдс и 
Мейер, приняв во внимание все предложения, 
высказанные игроками в СМйгайоп, и вопло- 
тив в жизнь собственные свежие нарабоуки, 
сумели сделать достойнейший сиквел. 


“Большинство моих игр были, в некоторой 


степени, “первопроходцами“, — в них было ' 


множество совершенно новых идей, но не 
все они были до блеска отполированы и за- 
кончены. СмМИганоп П была шансом вер- 


нуться к СМИгафоп и подшлифовать, завер- 


ь то, ЧТО В ЭТОМ нуждалось", — С.М. 


Потом (в 1997-ом) было компьютерное во- 
площение известнейшей карточной игры — иг- 
ра Маде: ТНе Саеппд. Достаточно удачное, 
скажу вам, воплощение, но, опять-таки, без 
режима мультиплеера (чуть позже он все же 
был кое-как реализован в МапаШгК), основной 
“фишки” настольной М:ТС. А играть с тупова- 
тым А! совсем другое дело... 

Как раз в это время назрел конфликт меж- 
ду Сидом и Мегоргозе, уже давно ставшей са- 
мостоятельной и крупной издательской компа- 
нией. Сид хотел делать игры, а не заниматься 
их продажей. Возможно, имели место и лич- 
ные трения между ним и руководящим соста- 
вом, но, так или иначе, М:ТС стала последней 
игрой, созданной Сидом под знаменами 
Мсгоргозе. В 1997-ом Брайан Рейнольдс и 
Сид Мейер основали собственную компанию 


Егаже, название которой можно перевести 
как "огненная ось" — от англ. "йге" (огонь) и 
“ажз“ (ось). Разработчики были предоставле- 
ны сами себе и могли полностью посвятить се- 
бя созданию шедевров. И шедевры не заста- 
вили себя ждать — в том же 1997 году появил- 
ся магдате на тему гражданской войны в 
США — СенузЬига. Игра получилась действи- 
тельно замечательной — Сид сумел вдохнуть 
жизнь в порядком одряхлевший, чего греха та- 


’ ить, жанр. Первый "блин" Егажз получился 


очень вкусным и питательным;). 

Еще два года напряженной работы — и мир 
увидел Арпа Сетаип, которую тут же окрестил 
"Цивилизацией в космосе". Вообще, отзыва- 
лись об Арба Сетаип очень и очень неодно- 


к значно. Одни кричали, что АС — чуть ли не са- 


мая гениальная игра со времен Смйтавоп, дру- 
гие же лишь качали головой и говорили, что, 
мол, "совсем сдает Сид, эксплуатирует старую 
идею в новой обстановке". Так`или иначе, но 
тот факт, что Арба Сетаий стала новой вехой 
в развитии Ргах5 и самого Сида Мейера, было 
бы глупо отрицать. И хотя формально разработ- 
кой Арка Семаип "заведовал" Рейнольдс, Сид 
принимал активное участие в процессе созда- 
ния нового хита. Через некоторое время по- 
явился адд-он к Арка Сещаий — Айеп Стоззйге, 
но на деле он ничего качественно нового в иг- 
ровой процесс не привнес, став обычной кап- 
лей бальзама на измученную душу фаната. 


"Я думаю, всегда была проблема выбора 
между деланием денег и созданием ориги- 
нальных игр. И мы всегда старались найти 
компромиссные варианты", — С.М. 


Третья часть "Цивилизации" создавалась 
уже без Рейнольдса (тот в 2000-ом продал 
свою долю акций Егаже и основал собствен- 
ную компанию по разработке игр Ед Ни’ 
Сатез). И тем не менее, вопреки предсказа- 
ниям скептиков, игра получилась "что надо"! 
Улучшенная система дипломатии, новый удач- 
ный интерфейс, множество других как "косме- 
тических", так и достаточно серьезных улуч- 
шений — и вот она, получите СмМйхавоп 1. От- 
личная игра. Но... Ага, верно — опять нету 
мультиплеера. Нет, конечно, все в курсе, что 
через год вышел Смйгавоп 11: Рау Те М/опа, 
полностью поддерживающий мультиплеер, но 
это произошло лишь через год. А радость от 
новой части СМйхавоп все-таки была несколь- 
ко омрачена этим прискорбным фактом. 

Интересно, планируется ли См@хавоп М, 
или Сид сотоварищи обмозгуют какую-нибудь 
свежую мегаидею и ее качественно воплотят 
в жизнь, чтобы у всех челюсти поотвисали?;) 
Кстати, по слухам, участие Мейера в разра- 
ботке Смйхайоп ! снова было минимальным, 
что, однако, не помешало разработчику и из- 
дателю прилепить к названию игры модное 
“5ю Меег5" — "54 Меег$ СмИгавоп 11". Ти- 

а, "Цивилизация 3" Сида Мейера". Вообще, 
лично мне кажется, что ставить такую “лейбу" ' 
на коробки с играми и названиями несколько 
нечестно. Нечестно по отношению к людям, 
которые действительно занимались создани- 
ем игры. А так получается, что проект от пер- 
вого до последнего байта писал сам Сенсей? 
Ну да мы отвлеклись. 

Сид Мейер к Цивилизации и прочим истори- 
ческим заморочкам, похоже, поостыл — в 
2002-ом он ударился в спорт, выдав на гора 
качественную экономическую "гольф-страте- 
гию" 5 Маег$ ЗитСои. 

А чем же занимается Большой Сид и его сту- 
дия в данный момент? Из двух анонсирован- 
ных на недавней ЕЗ проектов особое внимание 
стоит уделить, разумеется, реинкарнации клас- 
сических Ргаез! Дело в том, что второй адд-он 
к Смйхавоп 1, Смйхавоп !!: Сопдие$, принесет 
лишь количественные изменения. А вот римейк 
хита (кстати, в полном 30) обещает быть весь- 
ма и весьма любопытным. Морская романтика, 
бои, золото... Думаю, атмосферу разработчи- 
кам сохранить удастся — а ведь это уже боль- 
ше чем пол-игры... Короче, есть ради чего жить 
(ради того, чтобы посмотреть на новых Риаез!-- 
). Пожалуй, остается лишь пожелать Сиду ог- 
ромных творческих успехов, оригинальных 


‚ идей и, конечно же, новых замечательных игр с 


приставкой "Эа Маег $"! 


Ошо 

Полагаю, этим материалом я смог немного 
познакомить вас с персоной Сида Мейера и 
значимостью его вклада в мировую индуст- 
рию. Так что теперь в разговоре можете невз- 
начай бросаться репликами типа: “А, Мейер — 
это тот, что Цивилизацию придумал? Знаем- 
знаем!", "эту игру Рейнольдс сделал? Тот, что 
с Мейером работал? Ууух-ты!";) Шутка, понят- 
ное дело. И тем не менее, думаю, узнать что- 
нибудь новое о столь исторически значимых 
личностях было интересно и полезно. Все 
свои предложения и пожелания, о ком стоило 
бы, на ваш взгляд, рассказать в рамках цикла 
"Кто есть кто", присылайте мне по почте. 


Николай "№скку" Щетько 
(те@птскКу.сот) . 


? 
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асскажу я вам сказку, да нет, не сказку, а ин- 

тернет-байку, хотя и она тоже пришла навер- 

няка в паутину-всезнающую Бог знает отку- 

да. Так вот садитесь и слушайте, а слушая, 
внимайте и не говорите, что уже где-то слышали, 
а то чуть что, "так сразу Косой", а Интернет для 
всех общий. 


Конектился я как-то раз к три-девятому сайту за три- 
десятой информацией и наткнулся на интересные 
размышления (не без понтов, конечно, но "чайник" у 
перца, видать, варил). Так вот, сдается мне, что каж- 
дый из вас уже позырил на новую Матрицу и заимел 
о ней свое "личное" мнение (а за неимением таково- 
го — послушал, че реальные челы из соседнего подъ- 
езда думают). Даже если ты на поезде и все еще тор- 
мозишь, то для понимания сути вопроса тебе хватит 
знаний, почерпнутых из прессы -или первой Матрицы 
(если и ее не смотрел, то порви эту страницу и воз- 
вращайся в свое бомбоубежище еще лет так на 10). А 
весь прикол в том, что Матрица (Пауе уои:) — это 
фильм не про батарейки и пиратские копии Агента 
Смита, а про... наркоманов (в простонародье — нари- 
ков) и побочном действии употребляемой ими всякой 
гадости (не садись на "пенек"... А№оп пошустрее бу- 
дет). Не будь я Одиноким Котом, а за базар отвечаю. 
Вот те зуб (а к нему уши и хвост). Ты напрягись и 
вспомни: кто главный герой? Правильно, Нео. А отку- 
да кликуха такая? Во, не знаешь, а я знаю. Так кёк он 
никакой дряни не курил (видать астма мучила), то си- 
дел на колесах, т.е. таблетках. А так как дело было 
совсем табак (болел, поди, давно и чуял, что так дол- 
го не протянет), то потреблял все что попало, абы не 
спать и найти чувака, который, как он слышал, мог 
толкнуть такую дурь, чтобы вставляла по самый коп- 
чик и весь сон пропадал тотчас. А так как все преды- 
дущие наркотики рано или поздно переставали дейст- 
вовать, то и искал Нео (от лат. — новый) чего-нибудь 
нового. Кто ищет — тот всегда найдет, а пока на его 
пути повстречался нарик Тринити (впоследствии ока- 
‘вшийся не кем иным, как продавцом, работающим 
д дозу) и предложил забить стрелку с очень крутыми 
людьми, на что Нео сразу и согласился. И не думайте, 
что я ошибся с указанием пола Троицы — от продол- 
житепьного употребления наркоты на основе гармо- 
нальных стероидов у этого парня (в бывшем плохого 
танцора} появилась грудь, осиная талия и все осталь- 
ные прибамбасы, зато отвалилось то, что ему так дол- 
го мешало в профессии. 
= Нео Зее 
Первый блин у него вы- 
> шел, как водится, комом. 
А второй — экзешни- 
| КОМ. 
— Ты чего такой груст- _ 
ный? 
— Да вот сервер вчера 
‘упал". 
— Ну да ты что, его до \ 
_сих пор не "поднял"? _ рованию где? 
— Поднял, но он со сто- › 


? Встречаются два систем- 


-ных администратора, и 


= один спрашивает другого: 


| 


Программист забегает 
в библиотеку и спрашива- 
_ ет: 


Звонок в службу техни- 
_ ческой поддержки: _ предложении! Поняли? 
} — Уменя компьютерне ’ — Понял! Книги по про- 
работает! ” граммированию где, ду- 
— После чего это про- _ рья твоя башка? 
_ изошло? Я 
— Я его включил — за- | 
_ грузился Нортон. Смотрю 
у меня слева диск С: и 
справа диск С:. Я подумал 
-— на фига мне два диска _ 
ИСЗ И стер правый к чер- ^ 
_товой матери. _ поисковая система "Иван 
1 _ Сусанин". 
Подведены итоги лоте- 
_реи "МЛидом$ 95": ” Первый признак того, 
1. Выиграла фирма что программист тормо- 
Мсгобой. - зит — это когда включает 
2. Разыграны миллионы ’ комп, и кажется, что тот 
чайников. работает быстрее... 
Прислал 
Саврас Александр 


АНЕК 


ии 


ая 


Зав 


Прислал Федя 


ыы 


НН 


Программиста спраши- 
 вают: 

’ —_ Как вам удалось так 
‘быстро выучить англий- 


яя 


Е: 


Молипась ли ты на ночь 
- Дездемона? 


ский язык?! + ДаНет Отмена 
— Та, ерунда какая. ^ 
{Они там почти все спова На компьютерной фир- 
ИЗ С++ ВЗЯЛИ. ме 
# _  —_ Скоко вешать? 
|| Решил хакер блины — Ну, сколько получит- 
‘печь | СЯ... 


Ул. Захарова 


Работаем пон - суб 


Программах 


—- Книги по программи- 
— Молодой человек, в. 
” русском языке нельзя ста- _ 


_ вить вопросительное сло- > 
во на последнее место в _ 


Прислал НуозТ ^ 


Новая русскоязычная " 


` ст. метро “пл.Победы” Т = $ { г. р Г У е 


Пришел Увидел 
Оценил... 


Вы можете ПРЯМО У НАС 
Проверить, Протестировать 
Любую конфигурацию 

В современных играх 


К действиям этой сети по распространению "плана" 
(конопли) и прочей дури уже давно присматривались ре- 
бята из наркоотдела местного РУОП. Они решили под- 
страховаться, и дабы не травмировать психику Нео тю- 
ремным заключением (у последнего была склонность к 
самоубийству — помните, по наводке Морфеуса, он 
чуть не сиганул с небоскреба?), зашили его (ну, типа как 
алкоголиков зашивают), но не тут то было... Перееханый 
мусоровозом и умеющий проскакивать через любую 
дырку без мыла Тринити (в начале фильма даже через 
телефонную трубку проскользнул), выкрутился и на этот 
раз — собранный им для отвода глаз навороченный де- 
вайс (являющийся не чем иным как простым электрошо- 
кером, работающим от прикуривателя), сумел таки вы- 
давить капсулу из тепла Нео, окончательно лишив его на- 
дежды на выздоровление и скорую реабилитацию в гла- 
зах общественности (скажы нэт, наркотыкам, да?). 

Приехав на стрелку, Нео познакомился с последним 
из "святой троицы" — Морфиусом (а это погоняло ваще 
в комментариях не нуждается: морфий он и в Африке 
морфий). Морфиус всякой дрянью не ширялся (брал 
"кокс" у Пендальфа — кто смотрел "Две сорванные баш- 
ни" от Гоблина, тот меня поймет) и сразу предложил но- 
вейший-крутейший полностью синтетический препарат, 
предварительно закрасив его пищевым красителем в 
синий и красный цвет, для понтов и якобы для выбора. 
Нео, не подозревая о наколке, купился, и на этом исто- 
рия заканчивается. А зачем, спросите вы, надо было 
вам смотреть вторую часть Матрицы, когда я распинал- 
ся только про первую? Да не знаю, старый стал, пурга 
какая-то лезет, а сказки все не получаются... 


Аюопесай, Аюпеса! сз@гатЫег.ги 


Р.$. Если без приколов, то сей опус не о фильме Матри- 
ца, не о его философии и революционности, а о нашей с 
вами ограниченности. Просто посмотрите вокруг — од- 
ни и те же лица, ожидаемые действия и решения и вся 
жизнь как будто уже кем-то прожита. Как часто мы де- 
лаем что-то из ряда вон ‘выходящее, удивительное для 
всех остальных, необычное? И не надо красить голову в 
зеленый цвет или выходить голым на улицу, достаточно 
самому, без напоминаний, убрать в своей комнате, лиш- 
ний раз сказать "спасибо" или "пожалуйста", а может 
быть, просто проявить к окружающим больше внимания. 
И на тебя, поверь, посмотрят по-другому, а созданная 
тобой матрица (на языке технологов — штамп, по кото- 
рому делают другие детали) серости и обычности канет 
в лету. Дай Бог навсегда. 


— Скоко вешать памяти 
точно в Мегабайтах! 
— Ну 127-129... 


са Ш ое 
Объявление: } 
Куплю антивирусную’ 
базу против агента Смита 

> Дорого. Нео. 


° —И мне.еще, пожалуй- 
” стаа 20971520-байтный 
_ жесткий диск Махюг. 

| Прислал Батук А.М. 


.-. 


зи 


Объявление: 


Продам исходники мат-— 
‹ рицы (русская версия) + 
- сервиспаки. Нео. 8 


| 


Узкий коридор. Идут на- 
встречу друг другу Штир- 
лиц и Мюллер. Не говоря 
ни слова, Штирлиц произ- 
водит очередь выстрелов 


Звонок в дверь кварти-= 
ры Нео. Нео открывает и’ 
обнаруживает на пороге’ 
малюсенького такого _ 
- в Мюллера. "итрш5е_101“, + агента Смита. к 
подумал Штирлиц. = — Опа! — поражается. 
"Сю4_тоде“, — подумал \ Нео. — А ты чего такой’ 
Мюллер и улыбнулся. _ мелкий-то?! Г 
Прислал Вакз. — Ая зазипованный. > 


ОТЫ 


О матрице 
_ Нео открывает послед- Стоит Тринити на кры- 
нюю дверь, смотрит, а там : ше небоскреба: 

Гейтс сидит. Нео подумал: Е — Оператор. програм-: 
"И нафига я с этой мат- : му вождения вертолета! | 
рицей столько лет борол-  — Ща, подожди, че-то: 
ся? Она бы и сама зало-  Соофе не грузится... 3 


малась." : 
Морфеус стоит на кры-” 
ше небоскреба, держа: 
брыкающегося мужика за® 
шкирман. Отпускает его. 


т ЕК 


— Черт возьми, вы мне’. 
что загрузили?! — кричал: 
Нео, бегая с бензопилой: ' 
- за монстрами. 


АИ АНАНАЕИДИ 


ЕЕ 


| 


Нео выставил перед со- 
бой руку и все пули повис- > 
пи в воздухе. И только од- \ 


53 
на пуля не остановилась и = Мужик: — А... а! 
вонзилась ему в лоб. * Морфеус: — Нет, и это. 
"Зеситу Бид", — только и \ не избранный. Е 


| успел подумать Нео. . 
Е ‚ Летит Нео спасать Три-: 
` нити. Вдруг резко оста- 
навливается и начинает’ 
прыгать по 20 метров. 

— Черт! Опять матрица: 
‚ в своп упала! 


ыы > 


"Я — это ты, ты — это я, 

: и никого не надо нам..." — 

_ тихонько напевал агент 

Смит, идя по улице и ты- 
кая пальцем в прохожих. 


Сы 


-в- 
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В комплект каждого 
компьютера входит. 
256005, НОО АОСЬ, 
СеРогсе4 64 МЬ,5В, 

Еаа, СО-Копт, мышь 
клавиатура, колонки 2. 


Для 

Профессионалов 

Репйит 4 1700.2 оыодия 
и приложениях . -482- ноддержка — 


трио 


ел. 


ХОМПЬЮТЕРНЫЙ 
МАГАЗИН 
ЕВСВОЦЮО. 2832233 


ЧР; 


МЛММ.СОМРИМОЕРСВОЦМО.СОМ 2690466 
з Сканера...............от 56 
ея Принтер 225..... 56 
Принтер 745...... 85 


Принтер НР 5550..145 


Пуюп 950 ........ 223 

5 Сеаегоп 1100 .... 263 

_ АБол 1700 ....... 300 
= 'Сегоп-4 1700 ..... 312 


Г $ уеРетит-4 2000... 423 


400+ (265 
0+ (33: 


к а 
РУ мч Саегоп 1100 -РСА2, Тиа!а! 


: ат 
РИ Ъме! Сеегоп 1200А ЕС-РСА2, Тиват" В 
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на движке Ипгеа! И/ацаге! Не’ РА 
пустите. 

От игры с таким названием вы, ко- 
нечно, ничего не ждете. Вы и не 
предполагаете, что ничего подоб- 
ного мир еще не видел. И ни за что 
не поверите, что сие грандиозное 
событие вот-вот произойдет. О чем 
я? О ХИ. Игра создается по культо- 
вому в Европе комиксу с одно- 
именным названием. Заимев пра- 
ва на использование игроцвижка и 
персонажей комикса в своей игре, 
ребята из самой продуктивной в 
этом году компании ЦЫ $оЁ наме- 
рены доказать всему миру, что три 
шедевра за год (Зритег Сей, Вауеп 
эЭнею и Ваутап 3) еще не предел. 
Грядет четвертый — ХИ. 


С чего все начинается? История, как 
повествует ЕЗ-шный трейлер, берет 
начало с убийства президента. Доб- 
ропорядочный гражданин по имени 
Джейсон оказывается козлом отпу- 
щения. На этом самом месте все 
должно было и закончиться: КПЗ, 
суд, электрический стул. Но происхо- 
дит череда странных событий. И ге- 
рой обнаруживает себя выброшен- 
ным прибоем на берег. В голове пус- 
то: он не помнит своего имени, не 


знает, где он и что вокруг происхо- 
дит. Будучи подобранным двумя ры- 
баками и спасенным от верной гибе- 
ли бывшим хирургом, 13-й узнает, 
что кто-то убил всеми любимого пре- 
зидента, страна находится в ужасном 


Нет, зомби и ведьмы никуда не ис- 
чезли, но их внешний вид никак 
нельзя назвать устрашающим. Да 
и сюжет игры очень похож на ста- 
рую добрую сказку. В одном цар- 
стве жил-был принц по имени 
Мирко (Мико). В один прекрасный 
день злые колдуны похитили его 
возлюбленную. Принц, не долго 
думая, собрал свиту и отправился 
на поиски. На протяжении двадца- 
ти с лишним миссий игроку пред- 
стоит растоптать армии колдунов, 
драконов, вампиров и ведьм, что- 
бы в конце концов спасти невесту. 
Такая вот добрая сказка. 


ту . 

Г. &. 
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положении. Вспомнив кое-что, глав- 
герой берется вершить правосудие. 
Как оказывается, Х — это не псев- 
доним, не позывной, а временное 
имя. Спасшие его дюди обнаружили у 
него на груди татуировку в виде рим- 
ского тринадцать. Так и повелось. Но 
это еще не все! Главный злодей, че- 
ловек по кличке Мангуст, своим ви- 
дом и повадками напоминающий на- 
шего старого знакомого, мистера 47- 
го, постаревшего лет на тридцать и 
переквалифицировавшегося с кри- 
минальных авторитетов на авторите- 
та законного, который, собственно, 
убрал президента и пытался убрать 
ХИ, готового доказывать свою неви- 
новность всеми возможными спосо- 
бами, узнает о случившемся и на- 
правляет на разборку своих ребят. 
Сюжет, скажем прямо, впечатляет, в 
игре будет около 50 персонажей, 
часть из которых будет помогать Три- 
надцатому... вспомнить, а часть — 
мешать. э 

Игра будет состоять из восьми ча- 
стей, разделенных на 37 миссий, на 
протяжении которых игроку предсто- 
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Жанр игры заявлен как Вое-Р!аутоа 
Эгаесу (ВР$). Это означает, что в 
игре будет присутствовать герой, 
имеющий ряд прокачиваемых ха- 
рактеристик. 

В данном случае герой — Мирко, 
а характеристики — сила, ловкость, 
магия, здоровье и регенерация. 
Кроме всего прочего, герой очень 
сильно будет влиять на силу своих 
подопечных (которые, кстати, тоже 
будут иметь свои развиваемые ха- 
рактеристики). 

Герой будет располагать внуши- 
тельного размера вещмешком (он 
же инвентарь), где можно будет 
хранить всякие доспехи, оружие, оз- 
доровительные пузырьки и т.д. Вы 
правильно поняли, героя можно 
одеть в любые доспехи, можно во- 
оружить любым оружием. Само со- 
бой, будет магия — всего около сот- 
ни различных заклинаний. Подопеч- 
ные, ассортимент коих будет весь- 
ма богат (рыцари, лучники, копей- 
щики и пр.), особой ценности не 
представляют: стоят они недорого, 
производятся в казармах в любом 
количестве. 

Единственным ресурсом в игре 
станет — не поверите — молоко. Да 
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ит скрываться от людей Мангуста, ис- 
кать его самого, искать всех тех, кто 
может помочь ему вспомнить про- 
шлое. Игровой процесс представляет 
собой экзотическую смесь Эритег 
Се!а и Нётап-а с примесями |1. 
Скажете, что так не бывает? Еще как 
бывает! Где-то нужно будет тихо про- 
бираться по трубам, стараясь остать- 
ся незамеченным, где-то нужно бу- 
дет бесшумно устранять неприятелей 
с помощью ножа, а где-то придется и 
на вертолетах летать, и бомбы закла- 
дывать, и ракеты запускать. Окружа- 
ющий игрока мир будет полностью 
интерактивен. То есть, множество 
внутриигровых объектов будет под- 
даваться разрушению или какому-ли- 
бо другому виду воздействия. В каче- 
стве оружия можно будет использо- 
вать дубинки, бутылки, оскопки стек- 
ла — все, что душе угодно. Конечно, 
не забыли и про огнестрельное ору- 
жие: несколько видов автоматов, 
среди которых М16, АК, узи, пистоле- 
ты, револьверы, снайперские винтов- 
ки, пулеметы. Средняя продолжи- 
тельность игрового процесса должна 
составить около 20 часов, что, согла- 
ситесь, для экшена не так уж мало. 

А теперь о вкусном — о графике. 
Скажем прямо, такого у нас еще не 
было! Удивительная "комиксная" гра- 
фика. создаваемая движком ЧУпгеа! 
\М/айаге и технологией Се!-Зпадтд — 
это более чем внушительно. Здесь 
всплывающие надписи легко заменя- 
ют спецэффекты. Здесь движения 
персонажей плавные и красивые. 
Это высший класс. Повторяю, такого 
еще не быпо. Внутриигрового видео 
не будет — его заменят комиксные 
вставки, наподобие тех, что мы виде- 
ли в Мах Раупе. 

Все это не позволяет усомниться 
в том, что ХШ станет игрой культо- 
вой. Игрой, в которую будут играть 
долго и не забудут никогда. Релиз 
намечен на осень этого года, так что 
с сентября месяца начинайте "дежу- 
рить" возле торговых точек. 


и вообще вся экономика будет дер- 
жаться на коровах. Молоко — мест- 
ная валюта, мябо — для еды, навоз — 


удобрение для полей. Так что буренок 


придется беречь, как зеницу ока. 

Но вот интересный факт. В игре 
присутствует только одна раса — 
люди. Это, знаете ли, не дело. Даже 
игра будет предназначена только 
для одиночного прохождения — это 
никуда не годится. 

Зато графическая составляющая 
обещает оставить далеко позади 
всех конкурентов. Использование 
модифицированного движка Еайв 
2150 вкупе с новомодной технологи- 
ей сплайн. Что это значит? Это зна- 
чит, что все модели в игре не будут 
заданы полигонами, а будут описа- 
ны математическими кривыми. Что 
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И что только ни приходит сейчас в го- 
ловы разработчиков! Вот одна не- 
большая компания взяла себе в каче- 
стве подражания первый Доот. Да, 
не поспоришь, подобного рода шуте- 
ры не выходили давно, но нужно ли 
это? Безусловно. Ведь далеко не все 
осенью будут пропадать за На! Ме 
2Л из Ех 2. 


Почему, спросите, РапКИег? Все 
просто. Это имя, вернее псевдоним 
главного героя. Этот парен выделя- 
ется из масс своими странными на- 
клонностями. Его хобби — охота на 
зомби, вампиров и прочих чертей. 
Сам он утверждает, что никакое это 
не хобби, это призвание. По сюжету 
какая-то тайная организация пору- 
чает парню найти некий древний ар- 
тефакт, которым благополучно поль- 
зуются демоны уже несколько ве- 
ков. Понятное дело, что этот арте- 
факт в магазине не продается и не 
растет на дереве, а спрятан в на- 
дежном месте. Все бы хорошо, бери 
пушку и иди работать, но на хвост 
РамК\ег-а садится молодая журна- 
пистка, которая интересуется его 
любимым депом. А тут еще герой 
вспоминает, что, то ли по старой 
дружбе, то ли по пьянке, заключил 
договор с одним из демонов. Здесь 
история заканчивается и начинает- 
ся игра. 

Вам предстоит пройти двадцать 
уровней, представляющих собой ти- 
пичные места обитания нечисти: за- 
брошенные тюрьмы, древние замки, 
как ни странно, монастыри, горные 
пещеры и прочее. Подробной ин- 
формации о тех, с кем предстоит бо- 
роться, не наблюдается. Известно 
одно — это будут чеповекоподобные 
твари. Вы понимаете, правда? Как с 
ними предстоит бороться — извест- 
но всем. Оружие, оружие, оружие! 
Его будет много: от ножа и пистоле- 
тов до пулеметов, рокет ланчеров и 
всякого спецэффектного трэша вро- 
де Думовской ВЕС-и и Дюковского 
замораживателя. Но вот незадача 
— оружие по уровням не разброса- 
но, да и монстры предпочитают 
драться врукопашную, ну, на худой 
конец биться дубинками или кидать- 
ся файрболами. Тогда где, — спро- 
сите вы, — брать оружие? Отвечаю: 
по мере увеличения трупов за ва- 
шей спиной вам начисляют очки, ко- 
торые по сути дела являются мест- 


это дает — вы можете увидеть на 


скриншотах. 
Кроме того, эта технология не 
требует сверхпроизводительной си- 


стемы. Для комфортной игры впол- 
не должно хватить чего-то вроде Р3З- _ 


700, 128 ВАМ, 32 МЬ СеРогсе`2 МХ. 
Релиз намечен на осень этого года. 
Ждать осталось недолго. 
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ной валютой, за которую между 
уровнями можно будет пополнить 
свой арсенал. Система отдаленно 
напоминает первый Нйтап. 

Помимо прочего, РапКШег обеща- 
ет стать по-настоящему страшной 
игрой. Однако после "страшной" Тре 
Тыла и еще более "страшной" альфы 
третьего Роот-а ваш непокорный я 
окончательно перестал верить в.7® 
что игры могут быть страшнй 
Разве что, Са! ОЁГС!иНи. Однакц... 
время покажет 

Что до графики. Красиво не будет. 
Однозначно. Нет, конечно, высоко- 
детализированные объекты, дина- 
мическое освещение — все будет, 
но назвать красивыми длинные сла- 
боосвещенные коридоры не повер- 
нется язык. Безымянный движок, 
собственная разработка Реоре Сап 
Ну, будет на`всю катушку использо- 
вать возможности ОнесйХ 8. Однако 
также в игре используется физичес- 
кий движок Науос, который приме- 
няется и разработчиками Вецз Ех 2 
— взрывной волной монстры будут 
красиво разлетаться по окрестнос- 
тям, повисать на трубах, врезаться в 
стены, ломать двери. Что до звука, 
то, в принципе, ничего особенного. 
Лица, имевшие честь прослушать 
фрагменты озвучки, не особо впе- 
чатлены, а вот звуковые эффекты 
на высоте, ведь игра поддерживае 
ЕАХ. 

Ну как, готовы? Только тот факт, 
что примером для подражания у 
РапКИег-а был старина Ооот, дол- 
жен вызвать интерес к проекту. По- 
дождем... 
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